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INTRODUCTION 


Sous la cime orageuse de la montagne du pic du Tonnerre 

se cache le Labyrinthe, une vieille cité minotaure en ruine. 
Depuis plus de deux décennies, un ordre de magiciens connu 
sous le nom des mages de Saruun en contrôle les niveaux 
supérieurs et a ainsi fondé un refuge relativement sûr appelé 
le Hall aux Sept Piliers. C'est ici que les autochtones du 
monde souterrain viennent commercer avec les mages et 

un petit nombre d'habitants de la surface qui sont dans la 
confidence. Humains, halfelins, nains, duergars, gobelins, 
orques, troglodytes et représentants d’autres races se 
retrouvent donc au hall sous l'œil vigilant des mages et de 
leurs imposants minotaures artificiels pour se livrer au troc. 
Dans leur sanctuaire, les mages n'ont qu'une règle : maintenir 
l'ordre. Toutefois, ceux qui quittent la sécurité du hall pour 
prendre la direction du Labyrinthe le font à leurs risques et 
périls, car en ce lieu tout est possible, sans compter que la 
trêve imposée par les mages ne s'y applique pas. 

Le Labyrinthe du Pic du Tonnerre est une aventure 
DuNGEoNSs & DRAGONS" conçue pour des personnages de 
niveaux 4 à 6. Pour jouer, vous aurez besoin du Manuel des 
Joueurs, du Guide du Maître et du Bestiaire Fantastique, mais le 
Jeu de figurines D&D° et les Plans de donjon D&D" pourront 
également se montrer utiles. 

Vous pouvez jouer le Labyrinthe du Pic du Tonnerre 
indépendamment de toute autre aventure, ou en faire la 
suite du module H1 : Le Fort de Gisombre. Régulièrement, des 
liens à l’aventure précédente vous seront fournis, mais vous 
y trouverez aussi des allusions au scénario suivant, H3 : La 
Pyramide des Ombres. Que vous décidiez de recourir ou non 
à ces amorces, n'oubliez pas que le plus important reste de 
tenir le cap de votre campagne. 


BACKGROUND 


Il y a de cela plusieurs siècles, des minotaures fondèrent la 
ville de Saruun Khel dans les entrailles de la montagne du 
pic du Tonnerre. La communauté devint bientôt la capitale 
d'un royaume de minotaures belliqueux qui asservit les 
contrées voisines. Toutefois, il y a maintenant trois cents 
ans, une querelle ayant pour objet le trône de Saruun Khel 
plongea la nation dans une violente guerre civile. Fou de 
colère face à la dévotion grandissante des minotaures à 
l'égard du dieu Torog, le seigneur démon Baphomet maudit 
ses sujets en les frappant d'une rage aveugle. Ainsi, lorsque 
l'une des factions fut vaincue, les survivants entreprirent de 
s'entre-tuer jusqu'à ce qu'il ne reste plus qu'une poignée de 
minotaures dans la fière cité. 

Au fil des siècles qui suivirent, des aventuriers vinrent 
explorer les ruines labyrinthiques de Saruun Khel en 
quête de trésors oubliés, mais peu survécurent à toutes ces 
expéditions. Toutefois, un quart de siècle en arrière, trois 
magiciens (Hasifir, Niame et Samazar) s'enfoncèrent dans la 
montagne. Accompagnés de leurs serviteurs, ils passèrent de 
longs mois dans les ruines. Parmi les objets magiques qu'ils 
en exhumèrent, ils mirent la main sur plusieurs amulettes de 
commandement, ce qui leur permit de prendre le contrôle des 
minotaures en bronze, des gardiens bâtis durant l'âge d'or 
de la ville. Les magiciens chargèrent bien évidemment leurs 


nouveaux « alliés » de nettoyer le niveau supérieur des ruines 
et y établirent leur place forte, le Hall aux Sept Piliers. 

Durant les deux dernières décennies, les fondateurs 
originels ont constitué les mages de Saruun et ouvert le 
Hall aux Sept Piliers aux habitants de l'Outreterre. Leurs 
minotaures dégagèrent notamment une voie souterraine 
permettant aux citoyens des profondeurs de commercer 
avec eux, mais également avec des habitants de la surface 
triés sur le volet, l'ensemble des transactions se déroulant 
sur les marchés noirs du Hall. 

Aujourd'hui, nains, duergars, drows et d’autres créatures 
se rendent au Hall aux Sept Piliers pour échanger des 
pierres précieuses, de l'or, des minerais rares et divers biens. 
Sous l'œil vigilant des mages encapuchonnés et de leurs 
serviteurs de bronze, une paix précaire y règne alors que 
de nombreux dangers attendent ceux qui osent s'aventurer 
dans le Labyrinthe. 

Mais en raison des machinations d'un mage rebelle, la 
paix instaurée au pic du Tonnerre est compromise. Des 
esclavagistes opèrent désormais dans les entrailles de la 
montagne, et d’autres dangers venus des profondeurs font 
peser une menace très lourde sur le val de Nentir. 


SYNOPSIS DE L'AVENTURE 


En réalité, le Labyrinthe du Pic du Tonnerre propose quatre 
aventures en une. En effet, les personnages joueurs vont 
explorer plusieurs donjons de petite taille intégrés dans une 
même intrigue générale. 

Les aventuriers se rendent au Labyrinthe parce qu'ils sont 
à la recherche des Sanguinaires, une bande d'esclavagistes 
gobelinoïdes. Rapidement, ils découvrent leur cachette, 
la Chambre des Yeux. Lors de la première partie de 
l'aventure, les PJ affronteront donc les Sanguinaires dans leur 
repaire et découvriront le lien terrifiant qu'ils entretiennent 
avec les duergars du clan Grimmerzhul. 

Ensuite, les aventuriers s'introduiront dans la Forteresse 
Cornue, qui justement appartient au clan Grimmerzhul. 
Après avoir combattu les duergars et leurs alliés, les PJ 
réaliseront que l'intrigue prend de l'ampleur, ce qui 
les enverra dans les profondeurs du Labyrinthe où ils 
tomberont sur les gnolls Crocs Noirs en un lieu nommé le 
Puits aux Démons. 

Dans le Puits aux Démons, les aventuriers auront 
affaire à des monstres dangereux, dont un groupe de gnolls 
menés par Maldrick le Balafreur, un adepte du seigneur 
démon Yeenoghu. Les gnolls Crocs Noirs fouillent le Puits 
aux Démons dans le but d'y trouver des objets magiques 
pour le compte de Paldemar, un mage rebelle de Saruun 
qui s'est tourné vers le culte de Vecna, le dieu mauvais de 
la nécromancie et des secrets. Durant leur exploration du 
Puits, les aventuriers réaliseront que Paldemar a conclu une 
alliance avec les gnolls et qu'il est le cerveau qui se cache 
derrière la corruption qui se répand au sein du Labyrinthe. 

Enfin, l'aventure trouvera sa conclusion lorsque les 
personnages affronteront Paldemar dans la Tour des 
Mystères, une forteresse consacrée à Vecna et cachée au 
cœur du Labyrinthe. Ce n'est qu'en délogeant le sinistre 
magicien que les aventuriers mettront fin aux projets visant 
à renverser le val de Nentir. 


DU BON USAGE 
DE CETTE AVENTURE 
Le Labyrinthe du Pic du Tonnerre est une aventure 
découpée en quatre parties qui conduira un groupe de 
cinq personnages joueurs (PJ) du niveau 4 au niveau 6. 
Bien évidemment, rien ne vous empêche de l’étoffer en y 
ajoutant vos propres rencontres et amorces. 

Les deux livrets inclus s'adressent au maître du donjon 
(MD) exclusivement. Si vous êtes joueur, veuillez cesser 
votre lecture dès maintenant. 

Voici donc ce que vous trouverez dans ce module : 


1. Le Livret d'aventure ! (le présent livret) offre au MD un 
aperçu du Labyrinthe de la montagne du pic du Tonnerre. 
Vous y trouverez une rencontre permettant de débuter 
l'aventure, la description des personnages non joueurs 
(PNJ) de premier plan, le détail des lieux importants, 
diverses illustrations, des rencontres aléatoires et de 
nouveaux monstres. 


2. Le Livret d'aventure Il dévoile le gros du scénario, dont de 
nombreuses rencontres possibles dans le Labyrinthe. Les 
rencontres sont divisées en quatre sections distinctes : 
la Chambre des Yeux, la Forteresse Cornue, le Puits 
aux Démons et la Tour des Mystères. De plus, vous y 
trouverez plusieurs interludes séparant chaque partie. 


3. Un plan format poster décrivant trois zones de rencontre 
importantes, à une échelle qui vous permettra d'y placer 
directement vos figurines D&D. 


4.Un dépliant cartonné qui vous permet de ranger les 
livrets et le plan format poster. 


Si vous êtes le MD... 

Commencez par lire le Livret d'aventure | avant de découvrir 
la première partie du Livret d'aventure Il (la Chambre des 
Yeux). Vous pourrez lire le reste du Livret d'aventure Il par la 
suite car chaque section est en quelque sorte indépendante 
des autres. 


En route ! 

Dévoilez aux joueurs les informations contenues dans la 
partie Début de l'aventure (cf. page 4), puis passez à la 
rencontre Z1-1 (page 10). 
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DÉBUT DE L'AVENTURE 


Au moment où l'aventure commence, les joueurs se rendent 
à la montagne du pic du Tonnerre. Reportez-vous à la carte 
du val de Nentir de la page 206 du Guide du Maître pour 
vous faire une idée de la région, à moins que vous préfériez 
tout simplement la mettre où bon vous semble dans votre 
monde de campagne. 

Les amorces suivantes donneront aux PJ de bonnes 
raisons de se rendre à la montagne et de jouer cette 
aventure. De plus, en achevant les quêtes qui leur sont 
associées, ils pourront gagner davantage de px. 


AMORCE : 
LA MISSION COMMERCIALE 


Bairwin Wildarson, propriétaire de la Grande Échoppe 
Bairwin de Havrefroid, a besoin d'un groupe d'aventuriers 
compétents pour le représenter lors d’une mission 
commerciale. Il commence par les aborder pour voir s’il 
peut leur confier un tel travail, mais aussi pour jauger leur 
niveau de discrétion. « Cette affaire devra être réglée avec 
tact, précise-t-il, j'ai dans l'ensemble du val des concurrents 
qui aimeraient bien savoir d'où viennent mes biens les plus... 
exotiques. Puis-je compter sur votre collaboration et saurez- 
vous garder le secret ? » 

Si les PJ acceptent, Bairwin leur parle du Hall aux Sept 
Piliers. « C’est un lieu animé situé dans la montagne du pic 
du Tonnerre, mais j'y ai de bons contacts et vous saurez vous 
débrouiller en cas de bagarre. Je suis certain que vous n'y 
rencontrerez pas de problème insurmontable. Présentez- 
vous à Gendar et dites-lui que vous êtes mes représentants. 
Il vous remettra alors ce qui me revient en échange de 
cette cassette. » Le marchand tend alors à l’un des PJ un 
coffret long et plat. « Rappelez-vous, lance Bairwin, donnez 
mon nom à Gendar, mais ne le prononcez en aucune autre 
circonstance. » 

Le deal : Bairwin ne peut pas se rendre au Hall aux 
Sept Piliers en l'état actuel des choses car il doit beaucoup 
d'argent à Brugg, l'ogre qui sert les mages de Saruun. I] n’a 
pas d'argent et ne souhaite pas faire face à l'ogre, ce qui 
explique qu’il a besoin des PJ pour procéder à la transaction 
avec Gendar, une transaction qui, il l'espère, mettra fin à ses 
soucis financiers, du moins pour quelque temps. La cassette 
est verrouillée (test de Larcin DD 30 pour l'ouvrir) et 
renferme une dague à lame courbe de conception tieffeline 
qui remonte aux jours anciens de l'empire de cette race. 
Gendar accepte d'échanger l'arme contre un jeu de pierres 
porte-bonheur drows, ce qui tombe bien puisque Bairwin 
a un client qui collectionne ce genre de relique et est prêt à 
payer un prix qui renflouera les caisses du marchand. 

Px de quête : 175 px (quête mineure) et une 
récompense de 420 po lorsque les PJ rapporteront les 
pierres porte-bonheur à Bairwin. 


AMORCE : 
LA MISSION DE SAUVETAGE 


Les Sanguinaires ont capturé une grosse dizaine de 
villageois de la petite communauté de Rivebasse, l’un 

des villages de Sylvesgourde. Sœur Linora, une prêtresse 
d'Avandra qui sert Havrefroid et les fermes alentour, a eu 
vent de ce raid et demande aux aventuriers d'intervenir. 
« Vous avez déjà rendu un immense service à Havrefroid 
et aux gens du val de Nentir, dit-elle. Trouverez-vous dans 
votre cœur la force de nous aider encore ? » 

Sœur Linora explique qu'un jeune pisteur du village 
a suivi les Sanguinaires et leurs prisonniers jusqu'à la 
route Marchande située au sud de la montagne du pic du 
Tonnerre, avant de rentrer à Cascadonne pour y quérir de 
l'aide. C'est là qu'elle a entendu parler de cette tragédie 
et est rentrée au plus vite pour solliciter les services des 
aventuriers. 

Alternative : les aventuriers traversent Sylvesgourde et 
reçoivent un message leur précisant que le baron Stockmer 
souhaite les rencontrer. Il a entendu parler de leurs exploits 
et les implore de bien vouloir partir à la poursuite des 
esclavagistes pour sauver les prisonniers. 

Px de quête : 1 000 px (quête majeure) et le baron y 
ajoute une récompense de 500 po si les prisonniers sont 
ramenés au village sains et saufs. 


AMORCE : 
L'APPEL DE L'AVENTURE 


À Havrefroid, Valthrun le Prescient, le sage et érudit 
local, examine une expédition possible que les aventuriers 
pourraient vouloir entreprendre. Lisez le texte suivant : 


« Avez-vous déjà entendu les légendes du pic du Tonnerre ? 
Selon certains récits, le cœur de la montagne abriterait une 


fabuleuse cité bâtie jadis par des minotaures. Si vous êtes en 


quête d'aventure, l'exploration de telles ruines et l'exhumation de 
merveilles oubliées sauront rendre le sourire au vieil homme qui se 
tient devant vous. Songez à l'endroit que cela doit être, et imaginez 
les trésors que renferme assurément ce lieu d’un autre temps ! » 


Si les PJ semblent intrigués par cette histoire, Valthrun 
leur promet de leur fournir toutes les informations que lui 
dévoilera sa bibliothèque, ce qui mettra en avant quelques 
légendes de choix : 


+ Jadis, la vallée était sous le joug des seigneurs minotaures 
de la cité souterraine de Saruun Khel. Toutefois, celle-ci 
disparut du devant de la scène il y a trois siècles environ. 


+ Deux parties bien précises de la ville apparaissent dans 
divers textes traitant de la montagne du pic du Tonnerre : 
le Labyrinthe et le Hall aux Sept Piliers. 


JIM PAVELEC 


+ Des rumeurs récentes font état des mages de Saruun, des 
arcanistes qui semblent avoir une certaine influence sur 
ce qu'il reste de la ville en ruine. 


Valthrun ne sait rien de plus, mais il rêve de convaincre 
un groupe d'aventuriers d'explorer les lieux et de lui en 
ramener des nouvelles fraîches. Du reste, il n'a de cesse 
de dire : « Quelles merveilles vous allez voir ! Oui, quelles 
merveilles ! J'en suis certain ! » 

Le vieux sage propose aussi de récompenser leurs efforts, 
même s’il ne peut s'empêcher d'ajouter que : « Tout ce que 
je pourrai vous offrir semblera dérisoire par rapport aux 
trésors incroyables que vous découvrirez, j'en suis sûr. » 

Il leur promet toutefois de leur remettre un peu d'or, ainsi 
qu'un rituel de sa collection personnelle. Ainsi, lorsque 

les PJ reviendront pour lui faire le récit de leurs aventures 
sous la montagne du pic du Tonnerre, il leur donnera l'un 
des rituels de niveau 6 suivants : Communication avec les 
morts, Désenchantement d'objet ou Guérison des maladies. 

Alternative : cette amorce peut avoir une tout autre 
origine tant que cela reste cohérent avec votre campagne. 
Tout individu fortuné que les PJ ont déjà rencontré pourra 
leur demander d'explorer des ruines antiques et de lui 
ramener des renseignements complets au sujet de la cité 
minotaure oubliée. 

Px de quête : 200 px (quête mineure), sans compter les 
420 po que Valthrun promet en échange de renseignements 
sur les ruines minotaures. Naturellement, il a besoin de 
preuves selon lesquelles les PJ se sont bien aventurés dans 
les entrailles de la montagne, comme par exemple une 
relique de toute évidence rapportée de là-bas. En outre, il 
leur remet un rituel, comme précisé plus haut. 


AMORCE : L'ENQUÊTE 
SUR LES SANGUINAIRES 


Les Sanguinaires, un groupe d'esclavagistes gobelinoïdes, 
sont mentionnés dans une lettre que possède le seigneur 
Padraig de Havrefroid (si les PJ ont joué le module H1 : Le 
Fort de Gisombre, ils auront sans doute trouvé la lettre avant 
de la remettre à Padraig). Voici son contenu : 


« Salutations, Kalarel. J'ai récemment entendu parler de tes 
activités dans la région et ai une proposition à te faire. Si tu venais 
à capturer des humanoïdes lors de ton séjour, nous serions prêts à 
te les racheter. Nos alliés duergars du pic du Tonnerre ont un grand 
besoin d'esclaves. Si cela t'intéresse, envoie-moi un émissaire. Mes 
messagers se chargeront de le conduire à moi. » 

Signé : « Chef Krand des Sanguinaires. » 


Inquiet à l’idée qu'une organisation esclavagiste agisse 

aussi près de Havrefroid, Padraig demande aux aventuriers 
d'établir l'authenticité de la lettre, de jauger la menace qui 
pèse sur le bourg et le val de Nentir et, si nécessaire, de faire 
tout ce qui est en leur pouvoir pour l’éliminer. 

Il suggère donc aux PJ de se rendre à la montagne du pie 
du Tonnerre pour y trouver les duergars. « Demandez aux 
nains noirs de vous dire où se trouvent les Sanguinaires et 
leur chef maléfique », ajoute-t-il. 


Alternative : les PJ décident de s'intéresser à cette 
lettre sans en parler au seigneur Padraig. S'ils en font part 
à qui que ce soit à Havrefroid, Padraig les approche et leur 
propose de financer l'expédition, comme décrit ci-dessus. 

Px de quête : 1 250 px (quête majeure) pour mettre 
la main sur les Sanguinaires, vaincre leur chef Krand et 
éliminer le groupe d'esclavagistes. De plus, le seigneur 
Padraig verse aux aventuriers une récompense de 1 000 po 
s'ils lui rapportent la preuve que la menace n'est plus. 
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La montagne du pic du Tonnerre se dresse au milieu d'une 
région sauvage principalement composée de forêts de pins 
et de collines rocailleuses. Habituellement, sa cime est 
recouverte de nuages gris et menaçants, mais en ces rares 
occasions où le ciel est dégagé, on l'aperçoit de très loin. 

La route Marchande, jadis construite par les nains, passe 
non loin de la montagne, puisqu'elle relie la ville humaine 
de Cascadonne (située à deux jours de marche à l'ouest 
de la montagne) à la forteresse naine de Martel (qui, elle, 
est située à trois jours de marche à l'est de la montagne). 
Autrefois, les voyageurs et caravanes hâtaient le pas dans 
les environs de la montagne pour réduire les risques 
d'attaques des monstres qui vivaient dans la cité minotaure 
en ruine. Aujourd'hui cependant, la route Marchande est 
relativement sûre grâce à la présence des mages de Saruun. 

Depuis la route Marchande, un chemin pavé et raide 
part en direction du nord pour s'enfoncer dans la montagne. 
Il s'élève au travers d'une vallée à la végétation clairsemée 
et s'achève au pied de la montagne, d'où descendent 
cascades et ruisseaux. On notera qu'une poignée de bergers, 
bûcherons et trappeurs vivent dans cette vallée. Leurs 
humbles demeures sont construites à partir de pierres 
ramassées dans la région et de terre cuite au soleil, et 
pourvues de solides portes pour empêcher les prédateurs de 
s'y introduire, ce qui inclut ours, vouivres et griffons. 

Le Hall aux Sept Piliers mis à part, les ruines de Saruun 
Khel sont connues sous le nom du Labyrinthe. La vieille cité 
minotaure prend aujourd’hui encore la forme d'un vaste dédale 
de cavernes naturelles, de gouffres béants, de salles creusées 
dans la roche, d'escaliers abrupts et de galeries tortueuses. 

Si le Hall aux Sept Piliers et les pièces adjacentes ne constituent 
qu'une petite partie de Saruun Khel, le reste du Labyrinthe est 
un endroit dangereux et en grande partie inexploré. 

Le Labyrinthe couvre plusieurs kilomètres carrés 
occupés par des centaines de salles et de couloirs, mais il 
est beaucoup trop complexe pour être cartographié dans le 
détail (cf. Exploration du Labyrinthe, page 9). 


1 LA PORTE DU MINOTAURE 


La route de la Vallée atteint la porte du Minotaure à 

6 kilomètres environ de la route Marchande et il s'agissait 
autrefois de la prestigieuse entrée de Saruun Khel. 

Elle s'enfonce alors sous une arche de pierre de 15 mètres 
de haut taillée dans la montagne. Enfin, une statue de 
minotaure se tient de chaque côté de l'entrée, comme 
dévisageant les voyageurs d'un air menaçant. 


2. LA ROUTE DES LANTERNES 


De l’autre côté de la porte du Minotaure, c'est la route 

des Lanternes qui s'enfonce dans la montagne. Les lueurs 
verdâtres de lanternes en cuivre l'illuminent faiblement sur 
600 mètres environ alors qu'elle descend vers le cœur de la 
montagne, même s’il lui arrive parfois de remonter. 


LES RUINES DU PIC DU TONNERRE 


La route est une galerie à la voûte de briques de 9 mètres 
de large (sur 9 mètres de haut en son point le plus élevé). 
Soixante-dix-sept statues de démons de plus de 3 mètres de 
haut veillent sur elle sur toute sa longueur. 

Les lanternes de cuivre, qui sont en réalité des torches 
éternelles, sont espacées de 30 mètres les unes des autres, 
si bien que l'on distingue toujours la suivante. Chacune est 
fixée à une douille encastrée dans la paroï, mais le fait de 
l'en retirer met fin à la magie et la rend inutilisable. 


3. LE HALL AUX SEPT PILIERS 


Le Hall aux Sept Piliers est en quelque sorte le cœur du 
niveau supérieur du pic du Tonnerre. Des dizaines de 
lanternes sont accrochées aux murs et aux larges colonnes 
de cette salle aux dimensions imposantes. Du reste, les 
murs de l'endroit ont été agencés de manière à présenter 
différentes façades, si bien que l’ensemble ressemble 
davantage à la grande place d'une bourgade qu’à une 
caverne. C'est ici que les marchands mènent leurs affaires 
avec la permission des mages de Saruun. 

Vous trouverez un plan du Hall aux Sept Piliers à la 
page 13, la description des habitants de marque débutant 
quant à elle à la page 16. 


4, LA CACHETTE 
DES SANGUINAIRES 


Cette pièce, située tout près de l'un des passages qui mène 
au Hall aux Sept Piliers, a été investie par un petit groupe 
de Sanguinaires chargé de garder un œil sur les activités 
des mages. C'est là que se déroule la rencontre Z1-1 : Dans 
la montagne (cf. page 10). 


BE, L'ESCALIER 
DES PROFONDEURS 


Ce passage abrupt part du Hall aux Sept Piliers pour 
s'enfoncer dans les niveaux inférieurs du Labyrinthe. De là, 
les explorateurs pourront atteindre les Maisons du Silence, 
le Puits aux Démons, plusieurs citernes et divers passages 
menant en Outreterre. De nombreuses salles ont été 
creusées dans les flancs des différents paliers, dont celle qui 
inclut la première rencontre. 


6. LA ROUTE DES OMBRES 


La route des Ombres part du Hall aux Sept Piliers en 
direction de l’est et passe au travers de pièces remplies de 
décombres, mais aussi d’un véritable dédale de galeries et 
de réserves. Elle contourne un gouffre impressionnant et 
finit par croiser un tunnel qui mène aux mines des duergars 
Grimmerzhul, à plus de 45 kilomètres. Différents passages 
partent fréquemment de la route, dont celui qui mène à la 
Forteresse Cornue, au sud. 


DU TONNERRE 


RUINES DU PIC 


LES 


De 
z 
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7 LA ROUTE ÉTINCELANTE 


Cette route, qui part du nord du Hall aux Sept Piliers, 
traverse une partie des ruines les plus magnifiques de 
Saruun Khel, parmi lesquelles l'avenue de la Gloire. À 
l'instar de la route des Ombres, cette voie s'enfonce dans 
un dédale de pièces et de passages en ruine du Labyrinthe. 
Au nord de Saruun Khel, elle finit par s'élargir et mène à 
la forteresse d'Argentécu, foyer des nains du même nom, à 
près de 60 kilomètres. 


8. L'AVENUE DE LA GLOIRE 


L'avenue de la Gloire est large de 15 mètres et haute de 24, 
et court de nord en est sur 500 mètres environ. Elle est 
flanquée par plus d'une centaine de statues imposantes 
représentant des héros minotaures, de redoutables monstres 
et de grands démons. Certaines ont été renversées et se sont 
brisées, alors que d’autres ont été simplement défigurées 

et abîmées, ce qui n'empêche pas l'avenue de rester très 
impressionnante. Il est à noter que la plupart des habitants 
du Hall aux Sept Piliers évitent cet endroit car toutes sortes 
de monstres y traînent. 


9. LA CHAMBRE DES YEUX 


Cette zone, qui se situe à 800 mètres environ à l'est du Hall 
aux Sept Piliers, abrite un oratoire en ruine. Il s'agit du 
repaire des Sanguinaires et vous trouverez de plus amples 
informations à son sujet dans le Livret d'aventure II. 


10. LA FORTERESSE CORNUE 


Ancien fort dont le rôle était de protéger l'accès sud-est 

de Saruun Khel, la Forteresse Cornue est aujourd'hui 

la redoute des duergars du clan Grimmerzhul, qui y 
enferment également leurs esclaves. Le fort est bâti 
au-dessus d'un gouffre béant qui court du nord au sud tout 
près des ruines de Saruun Khel. Vous trouverez de plus 
amples informations à son sujet dans le Livret d'aventure II. 


11. LE PuirTs AUX DÉMONS 


Ensemble de pièces sacrées aux yeux du seigneur démon 
Baphomet, le Puits aux Démons est l'endroit où les 
guerriers de Saruun Khel prouvaient jadis leur valeur. 
C'est aujourd’hui le repaire des gnolls Crocs Noirs. Vous 
trouverez de plus amples informations à son sujet dans le 
Livret d'aventure IL. 


AUTRES SITES 


Le Labyrinthe du pic du Tonnerre inclut bien évidemment 
plusieurs sites de marque qui ne sont pas décrits dans cette 
aventure. Si vous souhaitez poursuivre l'exploration de cette 
région souterraine, vous pourrez continuer l'aventure en y 
développant des rencontres et donjons. 


12. CITERNES 


Sous la cité en ruine se trouvent trois grands lacs souterrains 
qui alimentaient autrefois Saruun Khel en eau potable. 
Hommes-lézards, troglodytes et grells infestent aujourd'hui 
ces lacs et luttent pour prendre le contrôle des niveaux 
situés sous la ville. 


13. LE HALL 
DU DRAGON BRISÉ 


Les fragments d'une colossale statue de dragon jonchent 

le sol de cette grande salle. Des kobolds, drakes et gricks 

se sont installés dans les passages tout proches, beaucoup 
des kobolds voyant la statue brisée comme une véritable 

relique religieuse. 


14. LES MAISONS DU SILENCE 


Des cryptes de nobles minotaures occupent cette zone 
située à l’ouest du Hall aux Sept Piliers. Beaucoup sont 
protégées par des pièges mortels, des cercles de convocation 
démoniaque et d’horribles morts-vivants. 


15. LE PALAIS DE ZAAMDUL 


Ancien foyer du grand prêtre régnant sur Saruun Khel, le 
palais a considérablement souffert lors de la dernière guerre 
de la ville. Aujourd'hui, ses ruines abritent des démons 

et des morts-vivants. Quelques minotaures y traînent 
également, en quête de trésors et de reliques ancestrales qui 
pourraient les aider à restaurer la gloire de leur empire. 


16. LA IOUR DU IONNERRE 


Un long escalier monte jusqu'à une vieille tour de guet 
située à la surface, près du sommet de la montagne. Le 

plus souvent, elle est recouverte de nuages et la proie de la 
foudre, ses fondations tremblant alors en reproduisant le 
roulement du tonnerre. Une sorcière shadar-kai et ses sbires 
y ont élu domicile. 


Des centaines de pièces et de salles de petite taille des 
ruines du Labyrinthe n'apparaissent pas sur le plan de la 
page 7. Même les axes principaux incluent de nombreux 
passages latéraux et intersections menant vers de véritables 
dédales de couloirs obscurs, de pièces à l'écho sans fin 

et de cavernes mystérieuses. Ces passages permettent 
d’ailleurs aux Sanguinaires de contourner le Hall aux Sept 
Piliers, évitant ainsi tout ennui avec les mages de Saruun 
et les habitants. 

En empruntant une galerie du Labyrinthe, les aventuriers 
traverseront de vastes places, des pièces en enfilade, de 
vertigineux escaliers montant ou descendant, et parfois 
même un couloir parfaitement droit. Certains tunnels ont 
été creusés par des mineurs et portent encore les marques 
de coups de pioche, mais d’autres sont des passages naturels 
qui transpercent la roche. Enfin, d’autres encore ont été 
creusés par des monstres, fruit de leurs déplacements 
naturels au travers de la roche, ou taillés au moyen d'outils 
et de magie primitive au cours des siècles qui ont suivi la 
disparition des minotaures. 


EXPLORER AU MOYEN 
D'INDICATIONS 


Si les aventuriers cherchent un endroit précis (par exemple, 
la Chambre des Yeux) et qu'ils disposent d’un guide, 

d'une carte précise ou d'indications fiables, ils arriveront 

à destination en l'espace d'une heure. Ils auront bien 
évidemment des chances de croiser la route de créatures 
hostiles (cf. Rencontres aléatoires, page 18), mais au 
moins ils ne se perdront pas. 


EXPLORER SANS INDICATIONS 


Si les aventuriers tentent d'atteindre un endroit précis des 
ruines sans véritables indications, ils devront trouver leur 
chemin au moyen de la compétence Exploration. Un PJ a 
droit à un test d'Exploration par heure pour s'orienter dans 
les tunnels. En réussissant un test DD 20, il parviendra à 
mener le groupe à l'endroit voulu, mais en cas d'échec, les 
PJ finiront à une destination aléatoire. 


DESTINATIONS ALÉATOIRES 


Si les aventuriers ne cherchent pas d'endroit précis ou se 
perdent, c'est le hasard qui se chargera de déterminer leur 
destination finale. Pour chaque heure d'errance, lancez 1420. 


1-12 Les PJ errent dans le Labyrinthe. 

13-16 Les PJ arrivent au Hall aux Sept Piliers. 

17 Les PJ arrivent dans la Chambre des Yeux. 

18 Les P] arrivent à la Forteresse Cornue. 

19 Les PJ arrivent au Puits aux Démons. 

20 Les PJ arrivent sur un « autre site » (cf. page 8). 


EXPLORATION DU LABYRINTHE 


COMMENT ÉTOFFER 
LE LABYRINTHE 
Si les joueurs décident d'explorer des régions du Labyrinthe 


qui ne sont pas décrites dans cette aventure, plusieurs 
alternatives s'offrent à vous : 


Les remettre sur les rails 

Le Livret d'aventure Il propose des interludes entre les 
rencontres principales. Ceux-ci vous aideront à ramener 
les PJ vers le cours de l'intrigue s'ils s'en écartent. 


Créer un donjon aléatoire 

Si vos PJ décident de s’attarder dans le Labyrinthe pour 
voir ce qu’il est possible d'y trouver, ne paniquez pas. 
Reportez-vous à la partie Donjons aléatoires, page 190 du 
Guide du Maître, qui vous expliquera comment créer de 
nouvelles sections du Labyrinthe. Les rencontres aléatoires 
(cf. page 18) sont également un bon moyen de remplir de 
monstres ces salles inexplorées. 


Explorez et passez à la suite 
Faites savoir aux PJ qu’ils explorent énormément, mais ne 
découvrent rien de neuf. Par exemple : 


Vous vous écartez du Hall aux Sept Piliers et découvrez un 
passage qui s'enfonce dans les ténèbres. Vous passez plusieurs 
heures à explorer des pièces vides et à emprunter de longs 
tunnels. Vous découvrez quelques endroits intéressants, de 
grandes salles, des cavernes à la voûte soutenue par de larges 
colonnes et des palais incendiés, mais rien de bien dangereux 
et aucun objet de valeur. Poursuivez-vous vos recherches ou 
préférez-vous retourner au Hall ? 


DU LABYRINTHE 


EXPLORATION 


Rencontre de niveau 3 (750 px) 


Dès lors que vous aurez choisi une ou plusieurs amorces 
pour impliquer les PJ dans l'aventure, ceux-ci prendront la 
direction de la montagne du pic du Tonnerre. Alors qu'ils 
s'en approchent, lisez-leur ce qui suit : 


De gros nuages noirs, qui produisent roulements de tonnerre et 
éclairs, surmontent la cime de la montagne qui se dresse devant 
vous. Assurément, il s'agit là de la célèbre montagne du pic du 
Tonnerre, la plus imposante des collines de Jadis qui occupent le 
nord-est du val de Nentir. 


Une voie pavée quitte la route Marchande et grimpe à flanc 
de montagne jusqu'à la porte du Minotaure ; il s'agit de 
l'axe principal qui mène au Hall aux Sept Piliers. C'est au 
moment où les personnages pénètrent dans la montagne 
que cette rencontre débute véritablement. 


CONFIGURATION 


4 soldats hobgobelins (H) 
1 sorcier de bataille hobgobelin (S) 


Cette rencontre débute au moment où les aventuriers 
s’approchent d'une petite pièce située non loin du Hall 
aux Sept Piliers. Lisez ou paraphrasez ce qui suit : 


La route se divise en une multitude de passages. Un large tunnel 
flanqué de galeries annexes semble s'enfoncer vers le cœur de 

la montagne. Alors que vous vous décidez à l'emprunter, vous 
remarquez de la lumière qui sort d'une porte entrouverte, dans 
l'une des galeries annexes. 


Demandez aux PJ d'effectuer un test de Perception pour 
voir s'ils entendent quelque chose ou s'ils distinguent 
simplement la lumière. 


Test de Perception 

DD 10 : vous entendez des rires grossiers et des voix gutturales. 
Une voix plus rude que les autres lance en commun : « Tu es à nous 
maintenant, halfelin, et tu nous rapporteras facilement 10 pièces 
d'or ! » Une autre voix répond alors :« Ce n'est pas possible, j'en 
vaux au moins 20 ! Écoutez, je vous les donne et vous me laissez 
partir, entendu ? » 


Cinq hobgobelins se trouvent dans la pièce dont la porte est 
entrouverte. Ce sont des Sanguinaires qui viennent de capturer 
le halfelin Rendil Milune. La plupart des Sanguinaires vivent 
dans une zone connue sous le nom de Chambre des Yeux 

(cf. page 2 du Livret d'aventure IT), mais ces cing-là restent non 
loin du Hall aux Sept Piliers car Krand, leur chef, souhaite 
garder un œil sur les environs. Il y a quelques heures, les 
soldats ont mis la main sur Rendil qui furetait et ont décidé 

de le capturer pour le mettre sur le marché aux esclaves. 


; RENCONTRE Z1-1 : DANS LA MONTAGNE 


4 soldats hobgobelins (H) 
Humanoïde naturel de taille M 
Initiative +7 Sens Perception +3 ; vision nocturne 
Pv 47 ; péril 23 
CA 20 (22 avec phalange) ; Vigueur 18, Réflexes 16, Volonté 16 
VDS5 
Œ Fléau d'armes (simple ; à volonté) # arme 
+7 contre CA ; 1410 + 4 dégâts, puis la cible est marquée et 
ralentie jusqu'à la fin du tour de jeu suivant du soldat hobgobelin. 
+ Attaque en formation (simple ; à volonté) # arme 
Fléau d'armes nécessaire ; +7 contre CA ; 1410 + 4 dégâts, et le 
soldat hobgobelin se décale de 1 case pourvu qu'il finisse son 
déplacement dans un espace adjacent à un autre hobgobelin. 
Résistance hobgobeline (réaction immédiate, quand le soldat 
hobgobelin subit un effet auquel une sauvegarde peut mettre fin ; 
rencontre) 
Le soldat hobgobelin effectue un jet de sauvegarde contre l'effet. 
Phalange 
Le soldat hobgobelin bénéficie d'un bonus de +2 à la CA quand au 
moins un allié hobgobelin lui est adjacent. 
Alignement mauvais Langues commun, gobelin 
Compétences Athlétisme +10, Histoire +8 
For 19 (+5) Dex 14 (+3) Sag 14 (+3) 
Con 15 (+3) Int 11 (#1) Cha 10 (#1) 
Équipement armure d'écailles, bouclier lourd, fléau d'armes 


Soldat niveau 3 
150 px chacun 


Sorcier de bataille 
hobgobelin (S) 


Contrôleur (meneur) niveau 3 


Humanoïde naturel de taille M 150 px 

Initiative +5 Sens Perception +4 ; vision nocturne 

Pv 46 ; péril 23 

CA 17 ; Vigueur 13, Réflexes 15, Volonté 14 

VD 6 

©) Bâton (simple ; à volonté) # arme 
+8 contre CA ; 1d8 + 1 dégâts. 

4 Bâton électrisant (simple ; recharge {::}[:|{H#}) € arme, électricité 
Bâton nécessaire ; +8 contre CA ; 2d10 + 4 dégâts d'électricité, et 
la cible est hébétée jusqu'à la fin du tour de jeu suivant du sorcier 
de bataille hobgobelin. 

* Piège de force (simple ; recharge [::][F)) # force 
Distance 5 ; +7 contre Vigueur ; 2d6 + 4 dégâts de force, et la 
cible glisse de 3 cases. 

< Secousse de force (simple ; recharge (#4) + force 
Décharge de proximité 5 ; +7 contre Réflexes ; 2d8 + 4 dégâts de 
force, puis la cible est poussée de 1 case et se retrouve à terre. 
Échec : demi-dégâts, et la cible n'est ni poussée ni à terre. 

Résistance hobgobeline (réaction immédiate, quand le sorcier de 

bataille hobgobelin subit un effet auquel une sauvegarde peut 
mettre fin ; rencontre) 
Le sorcier de bataille hobgobelin effectue un jet de sauvegarde 
contre l'effet. 

Alignement mauvais Langues commun, gobelin 

Compétences Arcanes +10, Athlétisme +4, Histoire +12 

For 13 (+2) Dex 14 (+3) Sag 16 (+4) 

Con 14(+3) Int 19 (+5) Cha 13 (+2) 

Équipement robe, bâton 


MIKE SCHLEY 


TACTIQUE 


Les soldats hobgobelins commencent par s'aligner en rang 
d'oignons pour que les PJ ne puissent pas les contourner. 
Le sorcier de bataille recule quant à lui, attendant que les PJ 
se regroupent, puis il avance et utilise secousse de force. Si les PJ 
reculent eux aussi et tentent de combattre les humanoïdes au 
niveau de l'embrasure de la porte, le sorcier recourt à piège de 
force pour les tirer dans la pièce. À noter qu'il se sert également 
de ce pouvoir pour tirer un PJ vulnérable vers les soldats. 
Rendil se tient à l'écart du combat, tapi dans un coin, 
attendant l’occasion de prendre la fuite. Toutefois, il ne sortira 
de la pièce que s'il peut le faire sans provoquer des attaques 
d'opportunité. S'il parvient à s'extirper de la pièce, il attend 
dehors pour voir si les PJ arrivent à vaincre les hobgobelins. 


INTERPRÉTATION 
DU SORCIER DE BATAILLE 


Le sorcier hobgobelin est courageux et arrogant à la fois, 
notamment parce que son statut parmi les Sanguinaires en 
fait un personnage dangereux du pic du Tonnerre. 

Il menace et raille les PJ, ne cessant de leur rappeler les 
sanctions auxquelles ils s'exposent en se mêlant des affaires 
de son organisation. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Lumière : vive (lanternes). 

Lits : il en coûte 1 case de déplacement supplémentaire 
pour entrer dans une case renfermant un lit. 

Vieux fût : ces grosses barriques font près de 3 mètres 
de haut et occupent toute leurs cases. Un personnage 
ne peut donc pas entrer dans ces cases, mais un test 
d'Athlétisme DD 15 lui permettra de grimper sur un 
tonneau. Il y a 90 centimètres environ entre le haut des 
tonneaux et le plafond de la pièce. 

Tables : une table est assez imposante pour qu'une créature 
de taille P se cache dessous et y bénéficie d'un abri. 1 case 
de déplacement supplémentaire est nécessaire pour sauter 
dessus. Un PJ peut aussi entreprendre une action simple pour 
renverser une table, ce qui confère un abri à une créature qui 
se tient debout et un abri supérieur à une créature à terre. 


L'HISTOIRE DE RENDIL 


Le halfelin Rendil Milune est heureux que les aventuriers 
l'aient aidé à se sortir de ce mauvais pas. Il est effronté et de 
bon caractère, et veut s'acquitter de sa dette en aidant les PJ 
du mieux possible. D'ailleurs, voici ce qu'il pourra leur dire 
sur la vie dans la montagne du pic du Tonnerre : 

Qui êtes-vous ? « Je m'appelle Rendil Milune et j'habite ici. 
Enfin, pas ici précisément, mais dans le Hall aux Sept Piliers. 

En tout cas, merci infiniment pour votre aide. Accompagnez-moi à 
l'auberge Milune et je vous payerai quelques bières. C'est la meilleure 
auberge de cette partie du Labyrinthe, et la seule ceci dit... » 

Que faites-vous ici ? « Ces hobgobelins m'ont capturé il y a 
quelques heures. Je les filais car ils ont fait une halte à l'auberge de 
ma famille hier, et je voulais savoir ce qu'ils manigançaient, mais 
ils m'ont mis le grappin dessus. » 


Quel est cet endroit ? « Vous êtes dans le Labyrinthe, 
une région sauvage des profondeurs de la montagne du pic du 
Tonnerre. Nous ne sommes pas très loin du Hall aux Sept Piliers, 
où des aventuriers tels que vous trouveront facilement du travail, 
si c'est bien ce que vous cherchez. Ne vous mettez pas Brugg à dos, 
car vous n'avez aucun intérêt à attirer son attention ou celle des 
mages de Saruun, si vous voyez ce que je veux dire. » 

Vous savez quelque chose au sujet des Sanguinaires ? 
« Les hobgobelins auxquels vous venez de mettre une bonne raclée 
en faisaient partie. Il y en a beaucoup d'autres dans le coin, mais 
vous ne les verrez pas par ici, car ils se cachent dans la Chambre des 
Yeux. Ce ne sont que de sales mange-fientes, si vous voulez mon avis, 
des voleurs et des esclavagistes. » 


Si les PJ se montrent courtois, Rendil leur offrira le gîte 
et le couvert à l'auberge Milune pour toute la durée de leur 
séjour au pic du Tonnerre. Dans le cas contraire, il ne se 
montrera pas aussi généreux et s'en tiendra aux quelques 
bières promises plus haut. 


ET ENSUITE ? 


Avant que les aventuriers le quittent, Rendil leur indique la 
direction du repaire des Sanguinaires. 


« Merci encore, ajoute-t-il. Écoutez, si vous avez un compte à régler 
avec les Sanguinaires, je peux sans doute vous aider. Je peux vous 
dire comment trouver la Chambre des Yeux, d'autant que j'aimerais 
bien que quelqu'un leur donne une bonne leçon. » 


Lorsque les PJ seront enfin décidés à affronter les Sanguinaires, 
vous n'aurez plus qu'à vous reporter à la partie En direction de la 
Chambre (cf. page 2 du Livret d'aventure IT). 


LA MONTAG 


: DANS 


RENCONTRE Z1 


‘ 


LE HALL AUX SEPT PILIERS 


Le Hall aux Sept Piliers est une caverne immense qui était 
autrefois la place publique et le marché de la ville de Saruun 
Khel. Du reste, il joue aujourd’hui encore ces deux rôles, 
mais pour des habitants très différents. Désormais, ce sont 
les mages de Saruun qui y assurent l’ordre et la sécurité 
de chacun, principalement pour pouvoir commercer avec 
les races intelligentes du Labyrinthe et de l'Outreterre. Si 
les mages cherchent à faire l'acquisition de biens et objets 
importants dans le cadre de leurs expériences arcaniques 
auprès de créatures qui ne commercent habituellement 
pas avec les habitants de la surface, la sécurité relative 

de l'endroit a donné naissance à une véritable économie 
souterraine, au propre comme au figuré. Les principaux 
lieux du Hall sont maintenant décrits ci-dessous. 


1. LA ROUTE DES LANTERNES 


C'est à cet endroit que la route qui vient de la porte du 
Minotaure débouche sur le Hall. 


2. LE CENTRE ADMINISTRATIF 


Ce bâtiment est le quartier général des forces de l'ordre 
des mages de Saruun qui veillent sur le Hall aux Sept 
Piliers, et un ogre du nom de Brugg est à leur tête. En plus 
de maintenir l'ordre, de récupérer l'impôt des commerces 
protégés et de servir de gros bras pour le compte des 
mages, Brugg garde un œil sur les nouveaux arrivants 
susceptibles de rompre le fragile équilibre qui règne sur le 
commerce local. 

En outre, les mages ne se mêlent pas des transactions 
commerciales conclues dans le Hall, ce qui ne signifie 
cependant pas qu'ils n'en tirent pas un certain profit. 
D'ailleurs, Brugg et l'un de leurs employés prélèvent 10% sur 
tous les échanges de biens commerciaux (ceux qui finissent 
par quitter les confins du pic du Tonnerre). 

Les mages veillent à tour de rôle au côté des forces de 
l'ordre, fournissant la puissance arcanique nécessaire 
lorsque l'on a besoin d'eux et s’assurant que Brugg et ses 
hommes ne s'écartent pas de leur mission. C'est le magicien 
Orontor qui est d’astreinte au moment où les aventuriers 
arrivent. C'est un humain d’une trentaine d'années aux 
cheveux noirs et au visage morose, qui se garde bien de dire 


qu'il est le seul mage de Saruun actuellement présent dans 
le Hall. 


AMORCE : UNE FAVEUR POUR LES MAGES 
I n'est pas impossible qu'Orontor finisse par voir les 
aventuriers comme des alliés potentiels au regard de la 
situation à laquelle il est confronté. En fait, alors que les 
autres mages de Saruun se sont absentés, l’un de ses pairs 
s'est mis à filer un très mauvais coton. « Veuillez enquêter 
sur les activités du mage Paldemar, dit-il, et vous vous 
attirerez les bonnes grâces de ma confrérie. Paldemar ne 
s'est pas présenté depuis de nombreuses semaines, et les 
quelques rapports que j'ai reçus au sujet de ses activités 


dans le Labyrinthe me laissent quelque peu... dubitatif et 
inquiet. Aidez-moi, et vous aurez toute la reconnaissance 
des mages de Saruun. » 

Px de quête : 1 250 px (quête majeure). Orontor 
remettra également aux PJ un objet magique de niveau 8 et 
900 po s'ils découvrent ce que trame Paldemar et mettent 
un terme à ses vils projets. 


3. LA COMPAGNIE 
GEMMEGOUFFRE 


Deux imposantes frises en pierre prenant la forme de 
visages de nains austères décorent la façade de cette 

série de pièces taillées avec un grand savoir-faire. La 
compagnie Gemmegouffre fait le commerce de pierres et 
de métaux précieux, mais également d’armes et d'armures 
de grande qualité. La compagnie achète de l'or, des 
pierres précieuses et autres objets de valeur auprès des 
nombreux prospecteurs du pic du Tonnerre. Les caravanes 
de Gemmegouffre partent toutes les semaines pour la 
forteresse d'Argentécu après avoir remis une part de leurs 
bénéfices aux mages de Saruun. 

Ulthand Gemmegouffre, vieux prêtre nain de Moradin 
et ancien aventurier, dirige cette entreprise. Il déteste les 
duergars et ne traite que très exceptionnellement avec 
eux (lorsque les mages de Saruun le lui demandent, par 
exemple). Cinq autres nains vivent dans l’avant-poste en sa 
compagnie, mais il emploie également une grosse dizaine 
de mineurs, plusieurs muletiers et quelques ouvriers, dont la 
plupart vivent aux Pigeonniers (cf. plus loin). 


AMORCE : 
À LA RECHERCHE DU SANGLIER 


Il y a quelques jours, l’une des équipes de mineurs 
d'Ulthand a été sauvagement massacrée. Ce jour-là, son 
animal de compagnie chéri, un sanglier sanguinaire qu'il 
avait personnellement dressé pour en faire une monture 
et une bête de somme, accompagnait ses employés. Si les 
aventuriers font la rencontre d'Ulthand, il leur demandera 
de retrouver l'animal (les PJ peuvent aussi entendre parler 
du sanglier égaré et de la récompense offerte par Ulthand à 
l'auberge Milune). Le nain s'imagine que le porc est toujours 
en vie, Car sa carcasse n'a pas été retrouvée, contrairement 
à celles des mineurs. À en juger par la brutalité de l'attaque, 
Ulthand met toute cette histoire sur le dos des gnolls, maïs il 
ne sait pas où les trouver. 

Px de quête : 175 px (quête mineure), et Ulthand leur 
offrira une pierre précieuse d'une valeur de 100 po s’ils lui 
ramènent l'animal. 


4, BERSK LE CHARRETIER 


Une poignée de marchands humains du val de Nentir, ainsi 
que des nains de Martel, se rendent parfois au Hall aux Sept 
Piliers accompagnés de nombreux chariots, ce qui justifie 
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largement qu'on y exerce la profession de charretier. Bersk 
Hollon est un grand bonhomme musclé au langage ordurier 
qui construit et répare des chariots. Il est aussi à la tête 
d’une petite écurie et loue des mules aux clients qui en ont 
besoin. Si les aventuriers sont intéressés, il pourra leur en 
fournir jusqu'à trois. Chaque animal se loue à la semaine 
(3 po et 5 pa), sachant qu'il faut le payer d'avance et que 
toute semaine entamée est due ! 

Bersk emploie trois commis, qui dorment dans un dortoir. 


5, LE TEMPLE | 
DE LA LUMIÈRE CACHÉE 


Cette chapelle est dédiée à Érathis, déesse de la loi et de 

la civilisation. Les mages de Saruun ne se sont pas encore 
inquiétés de la présence de l’oratoire, mais ils exigent de 

la prêtresse qu'elle leur verse une partie de sa dîme. Les 
habitants du Hall s’y arrêtent souvent pour laisser quelques 
pièces dans les coffres et dire une prière avant de prendre la 
route du Labyrinthe ou de l'Outreterre, et c'est la prêtresse 
Phalédra qui veille sur l'endroit. 

Phalédra est capable d'exécuter les rituels Préservation 
des morts et Rappel à la vie, sans compter qu'elle possède 
Festin du voyageur et Perception des mensonges en 
parchemins. Elle ne les cédera pas, mais si les aventuriers 
aident les habitants du Hall, elle leur offrira les parchemins 
en échange d'une offrande au temple (égale au double du 
coût des composantes du rituel ; cf. Manuel des Joueurs). 


6. RÉSIDENCES 


Ces édifices en brique accueillent les marchands qui ont élu 
domicile au Hall aux Sept Piliers. Ceux-ci ont fait fortune en 
jouant les intermédiaires entre les mages de Saruun et les 
habitants de l'Outreterre, si bien que leurs demeures sont 
beaucoup plus confortables que celles des autres gens du Hall. 


Z LA MAISON AZAER 


Compagnie marchande dont le siège se situe à Cascadonne, 
la maison Azaer dispose d'un comptoir au Hall aux Sept 
Piliers. Elle distribue des biens en provenance de la surface, 
comme du vin, de la bière, des cuirs et de l’ébénisterie, 
faisant affaires avec les peuples souterrains qui prennent la 
peine de se déplacer jusqu'au Hall, ce qui inclut les nains 
Gemmegouffre et les duergars du clan Grimmerzhul. 

Le comptoir est un robuste édifice fait de blocs de pierre 
issus des ruines de la vieille enceinte minotaure. Il abrite les 
quartiers de cinq employés, quatre gardes et Noristo Azaer, 
un jeune membre de cette maison. Noristo est un marchand 
tieffelin sardonique à la mine chafouine, qui semble être au 
fait de tout ce qui se passe au Hall et dans les environs. 

Cette filiale de la maison marchande opère plus ou 
moins dans le secret. En effet, la plupart de ceux qui traitent 
avec les bureaux de Cascadonne ne s'imaginent pas que 
cette maison dispose d’un comptoir permanent dans la 
montagne du pic du Tonnerre. 


LE HALL AUX SEPT PILIERS 


8. LES PIGEONNIERS 


Ces pièces exiguës sont connues sous le nom de Pigeonniers 
et les gens qui s'installent au Hall aux Sept Piliers sont 
invités à emménager dans une salle inoccupée. La plupart 
des résidants sont des ouvriers humains, halfelins ou nains 
qui traversent une mauvaise passe et espèrent gagner un 
peu d'or en travaillant au Hall. 

En plus des Pigeonniers qui apparaissent sur le plan, on 
notera que des dizaines d'autres se situent plus haut à flanc 
de caverne et dans les galeries proches. 


9. L'ESCALIER 
DES PROFONDEURS 


Ce passage mène jusqu'à un escalier qui descend de 
30 mètres environ avant de donner sur une galerie balisée 
qui s'enfonce dans l'Outreterre. 


10. L'AUBERGE MILUNE 


Ce grand bâtiment s'appuie contre une paroi de la caverne 
et sert de comptoir commercial, d'estaminet et d'auberge. 
Les halfelins de la famille Milune dirigent l'établissement 
et proposent tout un assortiment de denrées et de biens 
que leur font parvenir les comptoirs familiaux des régions 
voisines, Si les aventuriers refusent de s'installer aux 
Pigeonniers, c'est sans doute ici qu'ils logeront. 

Lors de la première rencontre, les aventuriers ont la 
possibilité de sauver Rendil Milune, le neveu d'Erra Milune, 
qui dirige l'auberge et dont les bonnes manières dissimulent 
un cran à toute épreuve. Celle-ci a fait de l'auberge une 
entreprise très lucrative et pour remercier les PJ d'avoir 
sauvé Rendil, elle leur propose le gîte et le couvert le 
temps de leur séjour (habituellement, il en coûte 5 pa par 
personne et par nuit). 

Les mages de Saruun tolèrent la présence des halfelins 
et n'apprécient que modérément la présence d'une auberge 
dans le Hall. Toutefois, Brugg et ses hommes se chargent de 
collecter les taxes qu'encaissent les mages, sans compter que 
l'ogre surveille les allées et venues dans l'établissement. 

Brugg aime créer des ennuis dans l'auberge, menacer 
la famille Milune, surveiller les clients et déclencher des 
bagarres pour s'amuser. Les mages lui ont ordonné de ne pas 
blesser les Milune, mais cela ne l'empêche pas d'intimider 
les gens et de balancer des coups dans tous les sens. 


11. CASCADE 


De l’eau jaillit d'une anfractuosité dans la paroi sud. L'eau 
de pluie et du glacier offre ainsi une réserve d'eau douce et 
forme une rivière qui traverse le Hall. 


12. PONTS 


Deux ponts en pierre enjambent le cours d'eau froid qui 
traverse le Hall. Tous deux sont solides, pourvus de garde- 
fous pour prévenir tout accident et font 3 mètres de large, si 
bien que les chariots sont en mesure de les emprunter. 


13. CHUTE 


La rivière se déverse dans un large gouffre près de la paroi 
nord. Le plafond de cette galerie descend rapidement au 
niveau de l'eau qui disparaît alors dans le noir. Après un 
circuit de 10 minutes sans air, elle finit par se déverser dans 
l'une des citernes situées sous le Hall aux Sept Piliers. 


14, STATUE DE MINOTAURE 


Sur une aire surélevée de pierre située dans la partie est de 
la caverne se dresse une statue de minotaure de 3 mètres de 
large et de 9 de haut. Sculptée dans le bronze, elle a les bras 
tendus en une pose rituelle et se trouve au beau milieu d'un 
cercle de runes luisantes de 6 mètres de diamètre. 

Les habitants savent qu'il s’agit du cercle de téléportation 
des mages de Saruun qui est relié à leur tour, elle-même 
bâtie dans le coin nord-est du Hall. Les mages gardent 
jalousement le rituel permettant d'utiliser le cercle, même 
s'il n'est pas interdit de regarder lorsqu'ils l'exécutent. 


15. RELIQUES ET 
BIBELOTS DE GENDAR 


Le voleur Gendar est un expatrié drow qui affiche un 
sourire carnassier et dont un œil est recouvert d'un 
bandeau. Spécialisé dans le commerce de vieux trésors 
du Labyrinthe, c'est un individu avide et suffisant, qui a 
renoncé au culte de Lolth il y a bien des années, lorsque sa 
famille a été la grande perdante d'une série de vendettas. 

Gendar récupère une partie de ses biens lui-même, 
mais il préfère que d'autres risquent leurs membres et leur 
vie dans le Labyrinthe. Parfois, il charge des aventuriers 
de lui rapporter un trésor précis. C'est une bonne source 
d'informations en ce qui concerne les ruines, mais tout ce 
qu'il offre a un prix, et plus le renseignement voulu est rare, 
plus le coût exigé est élevé. 

Si vous vous appuyez sur l'amorce de la mission commerciale 
(cf. page 4), c'est vers Gendar que les aventuriers doivent se 
tourner. Tant que les PJ se conforment aux instructions de 
Bairwin, le drow s'acquitte de sa part du marché. Toutefois, 
si vous voulez pimenter l'histoire, Gendar pourra lui aussi 
confier une quête aux aventuriers. 


AMORCE : CHASSEURS DE TRÉSORS 
Gendar a besoin d’un groupe d'aventuriers compétents pour 
retrouver un objet d'une grande valeur commerciale à ses 
yeux. Il s’agit d'un sceptre antique surmonté d'un crâne. 
L'objet n'a rien de magique, mais Gendar espère en tirer un 
bon prix auprès de l'un de ses clients habituels. 
Il l'avait trouvé dans la Chambre aux Os, près des citernes 
souterraines du Hall aux Sept Piliers, mais l'a perdu lorsque 
ses agents sont tombés dans une embuscade duergar. 
« Un duergar de la Forteresse Cornue est en possession 
du sceptre, explique-t-il, mais l'objet m'appartient. Si vos 
pérégrinations vous conduisent jusqu'à cette crapule, je vous 
verserai une somme rondelette en échange de l’artefact. » 
Px de quête : 150 px (quête mineure), et Gendar leur 
remettra 300 po s'ils lui rapportent le sceptre. 
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16. DRESKIN LE RAVITAILLEUR 


Dreskin, un petit homme rondelet aux manières enjéleuses, 
gagne sa vie en important des denrées alimentaires et autres 
provisions qu'il fait venir de Cascadonne et de la région. 

Il escroque ses clients dès qu'il en a l'occasion, notamment 
les plus crédules à ses yeux, comme un groupe d’aventuriers 
prêt à s'enfoncer dans le Labyrinthe. 


17. L'ESTAMINET DE ROTHAR 


Un tas de décombres et de madriers a été redressé au petit 
bonheur la chance et transformé en taverne. L'endroit 
appartient à un demi-orque au mauvais caractère du nom 
de Rothar, celui-ci dirigeant l'établissement d'une voix 
tonitruante en affichant en permanence une mine sévère. 
Parmi ses clients, on trouve des durs, qu'il s'agisse d'orques, 
de gobelins, de gnolls ct de duergars, qui s'y retrouvent 
lorsqu'ils viennent faire affaire au Hall, sans compter des 
travailleurs humains et nains aux bourses mal remplies. 

En revanche, ceux qui ont de l'or (ou du goût) préfèrent aller 
boire un verre à l'auberge Milune. 

Brugg se rend à l'Estaminet pour se détendre et échanger 
des nouvelles avec les pires habitants du Hall et du Labyrinthe. 
Quand il ne fait pas sa ronde, n'est pas en mission pour 
les mages ou ne travaille pas au centre administratif, c'est 
généralement ici qu'on le trouve, à boire, bavarder ou prouver 
sa force contre les idiots qui acceptent ses défis. 


18. LA ROUTE DES OMBRES 


Ce passage est large de 3 mètres et haut de 3,60 mètres environ. 
Il mène à la Forteresse Cornue, même si rien ne l'indique. 


19. COMPTOIR COMMERCIAL 
GRIMMERZHUL 


Entouré d'un rempart, le comptoir du clan Grimmerzhul 
ressemble à une véritable forteresse. Les duergars y 
échangent des minerais rares, des pierres précieuses, 

de l'alcool, du poison et des matériaux alchimiques de 
l'Outreterre contre des biens de la surface qu'ils emportent 
ensuite chez eux pour les y vendre. La plupart de leurs 
affaires se font avec les mages de Saruun et leurs agents, 
mais ils n'ont signé aucun accord d'exclusivité. 

Le chef du comptoir est une théurge duergar du nom de 
Kedhira. Elle est sèche et méfiante, mais plutôt courtoise 
et honnête pour une duergar. À noter que quatre gardes 
duergars sont constamment présents au comptoir. 


20. LA PORTE DU DRAGON 


Cette porte en pierre a été ciselée à l'image d'un dragon 
se saisissant d'un orbe au moyen de ses griffes. Le passage 
mène au Labyrinthe et part dans la direction de la 
Chambre des Yeux. 


21. LA TOUR DE SARUUN 


Cette redoute en pierre est percée de plusieurs meurtrières 
qui offrent une vue imprenable sur le Hall, mais aucune 
porte n'y est visible. L'édifice est en quelque sorte le quartier 
général des mages de Saruun. Les magiciens vont et viennent 
au moyen d'un cercle de téléportation situé au pied de la 
grande statue du minotaure (cf. zone 14 de la page ci-contre). 


22. LA ROUTE ÉTINCELANTE 


Sur la clef de voûte de l'arche noire qui domine ce passage 
a été ciselée une ligne horizontale surplombant une ligne 
verticale. En réussissant un test de Religion DD 15, les PJ 
reconnaîtront là le symbole de Torog, le Roi Rampant. 

Ce passage s'enfonce lui aussi dans le Labyrinthe. 
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LE 


LES HABITANTS DU HALL 


Bien que la plupart des habitants de marque du Hall 
aux Sept Piliers soient associés à des endroits précis, 
quelques-uns ont pour habitude de se balader et quittent 
régulièrement les lieux. Cette partie décrit donc une 
poignée de PNJ qui vont et viennent à leur guise. 


BENNIK LE VAGABOND 


Bennik, ménestrel itinérant halfelin, gagne sa vie en contant 


des histoires, en mettant la main sur des rumeurs et en 


jouant dans les auberges. C'est un vieil ami d’Erra Milune et 
ses représentations à la harpe attirent toujours une véritable 


foule à l'auberge de celle-ci lorsqu'il s'arrête au Hall. Si les 
aventuriers se montrent honorables et héroïques envers les 


habitants du Hall aux Sept Piliers, ils pourront compter sur 
lui pour répandre la nouvelle de leurs exploits partout où il se 
rendra. En revanche, s'ils se conduisent comme des scélérats, 


ils devront s'attendre à être fraîchement reçus sur les terres 
voisines en raison des récits qu'il aura faits à leur sujet. 


BRUGG 


Brugg est l'ogre placé à la tête des forces de l'ordre des mages 


de Saruun. En plus de maintenir le calme, de récupérer les 


taxes et de jouer les gros bras pour les mages, il garde un œil 
sur les nouveaux arrivants susceptibles de rompre l'équilibre 
commercial qui règne dans le Hall. En règle générale, on peut 
le trouver au centre administratif, à l'Estaminet de Rothar ou à 


l'auberge Milune, à moins qu'il ne fasse sa ronde. 


Brugg Brute niveau 8 


Humanoïde naturel de taille G, ogre 350 px 
Initiative +4 Sens Perception +4 
Pv 111 ; péril 55 
CA 19 ; Vigueur 21, Réflexes 16, Volonté 16 
VD 8 
(©) Massue (simple ; à volonté) + arme 
Allonge 2 ; +11 contre CA ; 2410 + 5 dégâts. 
ns Pain encoléré (simple ; recharge {+#}) # arme 
Brugg effectue une attaque de massue, mais a droit à deux jets 
d'attaque et conserve le meilleur résultat. 
Alignement chaotique mauvais 
For 21 (+9) Dex 11 (+4) 
Con 21 (+9) Int 11 (+4) 
Équipement armure de peau, massue 


CHARRAK 


Sag 11 (+4) 
Cha 14 (+6) 


Ce kobold fait figure d’avorton parmi les siens. Chassé des 
tunnels de sa tribu après avoir manqué un complot contre 


le roi kobold, il mendie aujourd'hui dans le Hall aux Sept 
Piliers et s'acquitte parfois de tâches domestiques pour le 
compte des marchands du coin. 

En raison de sa petite taille et de son attitude 
obséquieuse, il passe généralement inaperçu et est donc 
témoin d'événements et de transactions dans tout le Hall. 


Cependant, ses flagorneries laissent place à un esprit froid 


et calculateur quand il essaye de vendre ses informations. 


Langues commun, géant 


Il tente bien évidemment de conclure des affaires lui 
rapportant de coquettes sommes sans pour autant mettre sa 
vie en danger, si bien qu'il n'offre à ses clients potentiels que 
des renseignements véritablement utiles et de valeur. 


HARWIN 


Harwin, espion doppelganger, travaille pour les duergars 
du clan Grimmerzhul. Il se fait passer pour un marchand 
humain et a deux principaux objectifs. Premièrement, il 
est le contact de la branche commerciale illégale du clan 
Grimmerzhul. Il trouve des esclaves, des contrebandiers et 
autres individus louches prêts à donner un coup de main aux 
duergars. Deuxièmement, il garde un œil sur les aventuriers 
susceptibles de créer des ennuis à ses employeurs. Il en 
engage parfois pour protéger ses caravanes, les surveillant de 
près pour prendre bonne note de leurs talents spéciaux. 
Harwin tue le temps à l'auberge Milune lorsqu'il est au 
Hall aux Sept Piliers. Tout ce qui s'y dit finit généralement 
dans les oreilles de ses employeurs. 


L'ORDINATOR ARCANIS 


L'Ordinator Arcanis porte une robe noire et un masque 
doré représentant un visage humain stylisé et impassible. 
Ce personnage mystérieux est tout simplement le magistrat 
du Hall aux Sept Piliers. Au titre de représentant des 
mages de Saruun, l'Ordinator Arcanis juge la culpabilité et 
l'innocence des prévenus, et arbitre les querelles. 

Il n'y a bien évidemment pas qu'un seul Ordinator 
Arcanis. En effet, chacun des mages de Saruun revêt à tour 
de rôle le masque doré et la robe noire, la charge tournant 
ainsi parmi les membres de l'organisation. Lorsque cet 
individu arpente le Hall, chacun tremble. Toutefois, il n'est 
pas rare qu'il reste invisible pendant des semaines, voire des 
mois, pour reparaître soudain et appliquer la loi des mages 


Contrôleur niveau 12 
Humanoïde naturel de taille M 700 px 
Initiative +4 Sens Perception +5 
Pv 116 ; péril 58 
CA 26 ; Vigueur 24, Réflexes 25, Volonté 27 
VD 6 
(E) Bâton de feu (simple ; à volonté) + arme, feu 
#17 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts de feu, et 5 dégâts de feu continus 
(sauvegarde annule). 
(®) Projectile magique (simple ; à volonté) + force 
Distance 20 ; +16 contre Réflexes ; 2d4 + 6 dégâts de force. 
< Voile délétère (simple ; rencontre) # poison 
Explosion de proximité ; +16 contre Vigueur ; 1d8 + 6 dégâts de 
poison, et 5 dégâts de poison continus (sauvegarde annule). 
++ Explosion ardente (simple ; rencontre) + feu 
Explosion de zone 2 à 20 cases ou moins ; +16 contre Réflexes ; 
3d6 + 6 dégâts de feu. 
> Serpent de glace (simple ; recharge {4} # froid 
Distance 10 ; +16 contre Réflexes ; 2d12 + 6 dégâts de froid, et la 
cible est ralentie (sauvegarde annule). 
Alignement mauvais Langues commun, draconique, géant 
Compétences Arcanes +11 
For 10 (+6) Dex 14 (+8) Sag 17 (+9) 
Con 12 (+7) Int 22 (+12) Cha 12 (+7) 
Équipement robe, bâton de feu +3, baguette 


Mage humain de Saruun 


ou régler un conflit. Souvent, son jugement est prompt, 
brutal et généralement fatal, car les mages ne souhaitent pas 
s'encombrer d'une prison ou infliger de simples peines. 

La plupart des habitants du Hall savent qu'ils peuvent 
appeler l'Ordinator Arcanis en prononçant son nom tout en 
se tenant devant la grande statue du minotaure. 


SURINA 


Surina est une femme solide et implacable qui a connu 

de nombreuses batailles contre les gnolls et leurs alliés 
démoniaques dans les désolations du nord. En tant que 
sorcière drakéide et fidèle disciple d'Érathis, elle pense 
devoir tout faire pour repousser les forces du chaos. Elle est 
arrivée il y a peu au Hall aux Sept Piliers dans l'espoir d'en 
faire un camp armé à partir duquel elle pourra lancer des 
opérations militaires contre les montres de l'Outreterre. 
Jusqu'à présent, nul n'a rallié sa cause et les mages de Saruun 
l’ignorent totalement. 

Surina est une fanatique, prête à faire tout ce qui sera 
nécessaire pour atteindre son objectif. Elle se démène 
notamment pour que Gendar et les duergars soient chassés du 
Hall, mais sa haine du désordre l'aveugle et elle ne réalise pas 
qu'elle progresse en terrain très glissant. Galvanisée par un 
diablotin du nom de Mezzothraxiar, elle pense que les querelles 
d'aujourd'hui ouvriront demain une formidable ère de bien. 

Quand elle ne prêche pas dans l'enceinte du Hall ou 
n'explore pas le Labyrinthe, la sorcière drakéide passe son 
temps entre le temple de la Lumière Cachée et le Pigeonnier 
isolé dans lequel elle s'est installée. 


Franc-tireur niveau 5 
200 px 


Surina 


Humanoïde naturel de taille M, drakéide 
Initiative +5 Sens Perception +3 
Pv 65 ; péril 32 ; cf. aussi fureur drakéide 
CA 19 ; Vigueur 18, Réflexes 16, Volonté 17 
VD 6 
® Dague (simple ; à volonté) + arme 
+10 contre CA (+11 quand elle est en péril) ; 1d4 + 3 dégâts. 
< Souffle de dragon (mineure ; rencontre) + feu 
Décharge de proximité 3 ; +7 contre Réflexes (+8 quand elle est 
en péril) ; 1d6 + 3 dégâts de feu. 
Fureur drakéide (quand elle est en péril uniquement) 
Surina bénéficie d’un bonus racial de +1 aux jets d'attaque. 
() Décharge occulte 
Distance 10 ; +8 contre Réflexes ; 1410 + 3 dégâts. 
% Trait ardent (simple ; recharge [;i)) + feu 
Distance 10 ; +8 contre Réflexes ; 3d6 + 3 dégâts de feu, et les 
créatures adjacentes à la cible subissent 1d6 + 3 dégâts de feu. 
3t Éruption toxique (simple ; rencontre) + feu 
Explosion de zone 1 à 10 cases ou moins ; +8 contre Réflexes (+9 
quand elle est en péril) ; 2410 + 3 dégâts de feu, et 5 dégâts de 
feu continus (sauvegarde annule). 
Foulée éthérée (mouvement ; rencontre) + téléportation 
Surina se téléporte de 3 cases et bénéficie d’un bonus de pouvoir 
de +2 à toutes les défenses jusqu’à son tour de jeu suivant. 
Alignement non alignée Langues commun, draconique 
Compétences Arcanes +9, Connaissance de la rue +10, Histoire +9, 
Intimidation +10 
For 13 (+3) Dex 12 (+3) 
Con 17 (+5) Int 14 (+4) 
Équipement armure de cuir, dague 


Sag 10 (+2) 
Cha 16 (+5) 


Les aventuriers ont de bonnes chances de devenir ses 
ennemis s'ils frayent avec de soi-disant factions maléfiques 
du Hall. Autrement, elle tentera de les rallier à elle dans le 
cadre de sa campagne contre les forces de l'Outreterre. 


TERRLEN NOIRQUESTEUR 


Terrlen est un homme d'âge mûr au visage fatigué. D'un 
naturel calme, il est victime de la malédiction de lycanthropie, 
même s’il n'est pas encore conscient de son statut de loup- 
garou. Sous forme humaine, c'est un explorateur qui mène 
les caravanes sur la route de la Vallée, mais il lui arrive 
aussi de louer ses services de guide et de s'aventurer dans le 
Labyrinthe. Il est connu pour son sérieux (Exploration +10), 
et même si certaines de ses expéditions se sont soldées par un 
échec, les gens du Hall n'hésitent pas à le recommander. 

Lorsque Terrlen s'enfonce trop profondément dans 
le Labyrinthe, il se transforme en tueur sanguinaire. La 
plupart des expéditions ratées dont il avait la responsabilité 
sont donc à mettre sur son compte, même s’il ne conserve 
que de très vagues souvenirs de ses assassinats. Si les 
aventuriers l'engagent (10 po par jour), il finira peut-être 
par se retourner contre eux (reportez-vous au profil du loup- 
garou de niveau 8, page 180 du Bestiaire Fantastique). 

La malédiction dont Terrlen souffre pourrait être levée 
si seulement il arrivait à se rappeler la façon dont il l’a 
contractée. Bien que ses souvenirs en la matière soient flous, 
il distingue une salle plongée dans un silence troublant 
dans la partie ouest du Labyrinthe (les Maisons du Silence), 
où il a déclenché un piège magique. Selon lui, ce piège n'a 
eu aucun effet, mais il s’agit pourtant bel et bien de l'origine 
de la malédiction. Si les PJ parviennent à éliminer le mal 
qui hante les Maisons du Silence, peut-être trouveront-ils le 
moyen de le débarrasser de sa lycanthropie. 


VADRIAR LE SAGE 


Vadriar est homme mince et de petite taille au crâne rasé. 
Il porte une simple robe brune et un lourd sac à dos rempli 
de livres et de parchemins. 

Il y a deux mois, il a découvert un minuscule oratoire dédié 
à Torog, le dieu maléfique de l'Outreterre. Ses adorateurs 
troglodytes recherchent un rituel qui leur permettrait 
d’effondrer le niveau supérieur du Labyrinthe pour tuer les 
habitants du Hall aux Sept Piliers. Après avoir pris connaissance 
de cette information, Vadriar a réussi à filer, mais le chaman 
troglodyte l’a maudit, si bien qu'il est incapable de divulguer ce 
qu'il sait et ne peut quitter la montagne. 

Du coup, le malheureux est en proie à une terreur 
permanente. Il parle en bredouillant, ne cesse de trébucher 
et semble croire qu'une embuscade l'attend à chaque pas. 
Malgré tout, il s'agit du personnage le plus sagace du Hall. 
Si les PJ souhaitent en savoir davantage sur l’histoire du 
Labyrinthe, c'est donc vers lui que l'orienteront les habitants. 
On le trouve bien souvent à l'auberge Milune, mais il se 
rend fréquemment seul dans le Labyrinthe dans l'espoir d'y 
dénicher de nouvelles connaissances et un moyen d'arrêter 
le culte de Torog. 


HALL 


DU 


c 
SD 


HABITANT 


RENCONTRES ALÉATOIRES 


Alors que les aventuriers parcourent les passages sinueux du 
Labyrinthe, ils croiseront sans doute la route de créatures 
errant dans les salles et tunnels déroutants du complexe. 
La partie qui suit propose donc des rencontres aléatoires et 
conseils en matière de monstres errants. 

Pour chaque heure que les PJ passeront dans le 
Labyrinthe, lancez 1420 en y ajoutant les modificateurs 
suivants. 


Modificateur 
+2 par heure 


Situation 
Pas encore de rencontre 


Déplacements bruyants +2 
Déplacements discrets (Discrétion DD 10)  -2 
Près d’une zone habitée du Labyrinthe -2 


Si le résultat est supérieur ou égal à 20, les aventuriers 
tombent sur un groupe de monstres errants. Vous pouvez 
alors créer vos propres rencontres ou utiliser celles qui 
vous sont proposées ci-dessous. Quel que soit votre choix, 
demandez-vous si la rencontre est liée à l'intrigue en cours 
ou s'il s'agit d’un événement isolé. 

Si vous vous appuyez sur les rencontres ci-dessous, 
lancez 1410 et laissez faire le hasard (le Bestiaire Fantastique 
renferme le profil de toutes les créatures citées). Chaque 
rencontre est assortie d'un niveau et d'un total de px 
correspondant à un groupe de cinq PJ. Quand le groupe 
surmonte l'une de ces rencontres aléatoires, ôtez-la de la liste. 
Dans ce cas, n'hésitez pas à remplacer les rencontres déjà 
jouées par celles de votre cru. Par exemple, si les gnolls Crocs 
Noirs du Puits aux Démons souhaitent se venger des P), ils 
enverront certainement des patrouilles à leurs trousses. 


1. LE CHASSEUR DE TRÉSORS 
Rencontre de niveau 4 (875 px) 


1 nécrophage fossoyeur 
4 zombies ailés 


Un nécrophage fossoyeur du nom d'AZ'Al'Bani accompagné 
de quatre zombies ailés parcourt le Labyrinthe en quête du 
tombeau caché d'un nécromancien minotaure. La tombe 
est connue sous le nom de Cour des Ossements et serait 
dissimulée dans les citernes. Le nécrophage possède une 
clef en argent ayant tout l'air d’un fémur humain et est 
persuadé que celle-ci lui permettra d'ouvrir le tombeau. 
Face à ses adversaires, AZ'Al'Bani usera d'attaques 
éclair, chargeant ses deux paires de zombies de diviser les 
aventuriers, avant de s'en prendre au groupe le moins protégé. 
Il n'hésitera pas à sacrifier ses zombies, mais s’il est en péril, 
il offrira sa reddition et la clef en échange de sa liberté. 
À vous de déterminer (le cas échéant) les trésors que 
renferme la Cour des Ossements et les créatures qui 
s'y cachent. 


2. L'ATTAQUE DE LA MEUTE 
Rencontre de niveau 4 (875 px) 


7 hyènes 


Après être entrés dans le Labyrinthe et avant de s'être 
installés dans le Puits aux Démons, les gnolls Crocs Noirs 
ont mené une série d'affrontements contre un groupe de 
trolls vivant dans les cavernes, sous la Chambre des Yeux. 
Toutefois, ils ont été vaincus et une partie de leurs hyènes 

se sont enfuies dans le Labyrinthe. La meute attaque les 
aventuriers depuis plusieurs directions à la fois. Affamés, les 
animaux combattent jusqu'à la mort. 


3. UN ROI EN HERBE 
Rencontre de niveau 4 (875 px) 


1 arbalétrier nain 
4 berserkers humains 


Le nain Thaïn Cardanas a été banni de son clan après 
avoir tué son frère pour une simple dette de jeu. Cupide, 
opportuniste et frappé de folie des grandeurs, il a juré 

de fonder un nouveau clan sous le pic du Tonnerre. Pour 
l'heure, il a engagé quatre mercenaires et arpente le 
Labyrinthe en leur compagnie dans le but de dénicher 
trésors et vassaux, Au moment où les P] font sa rencontre, 
il porte une couronne en argent fort terne et exige qu'ils 
s'inclinent devant lui. Tant que les aventuriers le traitent 
avec respect, ses serviteurs et lui se montrent courtois et 
répondent à leurs questions. Toutefois, au premier signe 
d’insubordination, Thaïn passe à l'attaque. Une fois en péril, 
il tente de s'enfuir et jure de se venger de ces maudits PJ. 


4. LE DÉVOREUR 
Rencontre de niveau 5 (1 000 px) 


1 cube gélatineux 
3 âmes-en-peine 


Un cube gélatineux accompagné de trois âmes-en-peine 
parcourt les tunnels du Labyrinthe. Les morts-vivants sont 
les restes d'aventuriers qui ont été dévorés par la vase, et 
leurs ossements sont encore dans le cube. Ils attaquent les PJ 
pour les empêcher de faire du mal au cube et de s'emparer 
d'une tablette que tient encore l'un des squelettes. Celle-ci est 
tout simplement une carte au trésor décrivant un puits d'à 
peine 1,20 mètre de large qui s'enfonce d'une soixantaine de 
mètres pour finir dans une pièce entourée d'étranges calices. 
Elle explique également que si les récipients sont remplis 

du sang d'un immortel (comme un ange ou un diable), la 
direction d'un fabuleux trésor leur sera révélée. À vous de 
déterminer l'emplacement du puits, de ces merveilleux 
trésors et des éventuels monstres qui les protègent. 


5, LE GANG DE L'ŒIL ROUGE 
Rencontre de niveau 5 (1 000 px) 


1 drake enragé 
3 hommes d'armes gobelours 
1 tisseur ettercap 


Le gang de l'Œil Rouge n'est rien de plus qu'un petit groupe 
de bandits qui s'attaquent aux aventuriers et voyageurs du 
Labyrinthe. Leur tactique est simple : l'ettercap se cache 
sur une saillie surplombant un passage. Dès lors qu'un PJ 
passe en dessous, le monstre recourt à piège de toiles pour 
boucher le tunnel pendant que les gobelours lancent leur 
attaque, l’un d'eux montant le drake. Si un personnage 
tente de prendre la fuite, ou si l'un d'eux semble mal 
protégé, l'ettercap lui saute dessus. Enfin, il est possible 
qu'un habitant du Hall ou les mages de Saruun en personne 
offrent une récompense contre l'élimination du gang. 


6. UN NUAGE 


DE CHAUVES-SOURIS 
Rencontre de niveau 5 (1 000 px) 


5 chauves-souris de feu 


Un groupe de cinq chauves-souris de feu a incendié un tas 
de bois dans le Labyrinthe et les PJ comprennent qu'il y a 
un problème lorsqu'une épaisse fumée envahit le passage 
qui s'ouvre devant eux. Toutefois, ils prennent rapidement 
conscience qu'un détour leur ferait perdre une heure. La 
zone enfumée est grandement voilée et si les aventuriers 
s'y enfoncent, la nuée de chauves-souris de feu se jette 
aussitôt sur eux. Toutes les créatures présentes dans la zone 
(chauves-souris et PJ) disposent d'un camouflage et après 
avoir vaincu les élémentaires, les personnages pourront 
jeter un œil à la source des flammes. Le bois se trouve 

près d'un équipement minier appartenant à la compagnie 
Gemmegouffre. Les mineurs pourront accuser les PJ de la 
destruction de leur bois, ou les récompenser s'ils ont réussi à 
sauver quelque chose des flammes. 


Z. LE NID DE KRUTHIKS 
Rencontre de niveau 6 (1 375 px) 


1 seigneur de ruche kruthik 
5 kruthiks adultes 


Les PJ tombent sur un nid de kruthiks déportés par la force des 
choses. En effet, si les créatures vivaient jadis plus bas dans le 
Labyrinthe, elles en ont été chassées par un dragon rouge bien 
décidé à faire son terrain de chasse de leur repaire. Affamés et 
totalement désespérés, les reptiles attaquent en masse, tentant 
de décimer les aventuriers s'ils s'approchent de leur nouveau 
repaire, Si les PJ fouillent l'endroit, ils y trouveront un anneau 
rongé ayant appartenu à un aventurier qui a eu le malheur de 
se perdre dans le Labyrinthe il y a quelque temps. Son nom, 
son histoire et l'éventuelle récompense liée à la nouvelle de sa 
mort restent à votre entière discrétion, 


8. LES ADORATEURS DU MAL 
Rencontre de niveau 6 (1 275 px) 


1 hérétique tieffelin 
2 diables à piquants 
3 berserkers humains 


Martaros, un tieffelin au service d'Asmodée, parcourt le 
Labyrinthe en quête de gnolls auxquels il pourra tendre une 
embuscade dans le but de les capturer et de les interroger. 
Les prêtres d'Asmodée s'inquiètent au sujet de l'activité 
démoniaque qui règne dans le Labyrinthe, et souhaitent 
vaincre les démons avant de s'emparer du pouvoir qu'ils y 
recherchent. Martaros tente de parlementer avec les PJ alors 
que ses alliés sont cachés. S'il les soupçonne de chercher 
eux aussi les gnolls, il leur demande de voyager en sa 
compagnie. Au moment où ses alliés surgissent, il trahit bien 
évidemment le groupe et passe également à l'attaque. S'il est 
en péril, il prend ses jambes à son cou pour revenir plus tard 
avec de nouveaux alliés et prendre le contrôle du Puits aux 
Démons ou se venger des aventuriers. 


9. DES CROISÉS TROGLODYTES 
Rencontre de niveau 7 (1 500 px) 


1 imprécateur troglodyte 
1 empaleur troglodyte 

2 mutilateurs troglodytes 
1 ange vaillant 


Un petit groupe de troglodytes originaires de l'Outreterre 
s'est aventuré dans le Labyrinthe avec la ferme intention 

de le piller. L'ange vaillant, un présent de Torog à l'attention 
de l’imprécateur, protège ce dernier pendant que les autres 
troglodytes fondent sur l'ennemi. Étant donné que ces 
créatures ont entamé une croisade au nom de Torog, elles 
préfèrent la mort à l'échec. L'imprécateur a une carte tatouée 
sur le bras qui dévoile l'emplacement d'un temple du Roi 
Rampant. Cette rencontre ct la carte peuvent être liées à 
Vadriar le Sage et à ses malheurs (cf. page 17). 


10. LES MARAUDEURS GNOLLS 
Rencontre de niveau 8 (1 900 px) 


1 barlgura 

1 fléau démoniaque gnoll 
2 maraudeurs gnolls 

3 maîtres de chasse gnolls 
1 lame noire gobeline 


Ces maraudeurs battent le Labyrinthe, ne laissant que mort et 
destruction dans leur sillage. Le gobelin s'appelle Modreg et il 
s'agit d'un esclave capturé par les gnolls. Si les PJ terrassent le 
fléau démoniaque, il les aidera sans la moindre hésitation. 

S'il est convenablement traité et nourri, il s'occupera du camp 
des personnages, lavera leur linge et portera même une partie 
de leur équipement. En revanche, s'ils se conduisent mal à son 
égard, il filera à la première occasion. S'ils l'attaquent, il tentera 
bien de se défendre, mais prendra la fuite s’il n'est pas acculé. 


NOUVEAUX MONSTRES 


DUERGAR 


Lointains cousins des nains, les duergars sont des humanoïdes 
maussades et cupides, totalement corrompus par leur 
association de longue date avec les diables et la magie 
infernale. Surnommés les nains gris, ils partagent l'amour de 
leurs cousins pour l'exploitation minière et le travail du métal. 
De forte carrure, les duergars mesurent 1,35 mètre en 
moyenne pour un poids de 100 kilos environ. La teinte de 
leur peau va généralement du gris au noir de suie, mais tous 
ont les yeux ambrés. Leur barbe et leurs cheveux dissimulent 
de méchants piquants porteurs d'un poison caustique dont ils 
peuvent faire des armes comme s'il s'agissait de dagues. 


CONNAISSANCE DES DUERGARS 
Un personnage connaît les informations suivantes à condition 
de réussir un test d'Exploration. 

DD 15 : les duergars sont étroitement liés aux puissances 
infernales, si bien qu'ils bénéficient d'une bonne résistance 
au feu et au poison. Cette particularité a pris des proportions 
telles, que des piquants venimeux poussent dans leur barbe. 

DD 20 : il y a bien longtemps, les duergars constituaient 
un grand clan de nains installés en Outreterre, mais ils 
tombèrent sous l'influence des flagelleurs mentaux. 

Ils connurent alors de longues années d'esclavage avant de 
se rebeller et de gagner leur liberté. Aujourd'hui, ils vivent 
dans les régions volcaniques de l'Outreterre. 

DD 25 : les duergars ont fini par croire que Moradin les 
avait abandonnés à leur longue captivité, si bien qu'ils se sont 
tournés vers le culte des puissances infernales. Ils ont alors 
consolidé leur patrimoine génétique en frayant avec des diables 
et la plupart ont aujourd’hui Asmodée pour dieu tutélaire. 


Soldat niveau 4 

Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 175 px 

Initiative +5 Sens Perception +4 ; vision dans le noir 

Pv 60 ; péril 30 

CA 21 ; Vigueur 18, Réflexes 15, Volonté 16 

Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 

VD5 

(4) Marteau de guerre (simple ; à volonté) #+ arme 
+11 contre CA ; 1d10 + 3 dégâts. 

? Barbelures (mineure ; rencontre) # poison 
Distance 3 ; +11 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts, puis 2 dégâts de 
poison continus et un malus de -2 aux jets d'attaque (sauvegarde 
annule les deux). 

Colère infernale (mineure ; recharge [::][{1}) + feu 
Jusqu'au début de son tour de jeu suivant, le garde duergar inflige 
4 dégâts de feu supplémentaires quand il touche au moyen d'une 
attaque de corps à corps. Si un ennemi adjacent se déplace ou se 
décale durant cette période, le garde peut se décaler de 1 case 
au prix d’une réaction immédiate. 

Alignement mauvais Langues commun, nain, profond 

Compétences Exploration +11 

For 17 (+5) Dex 13 (+3) Sag 14(+4) 

Con 20 (+7) Int 10 (+2) Cha 7 (+0) 

Équipement cotte de mailles, marteau de guerre 


Garde duergar 
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Éclaireur duergar Chasseur niveau 4 


Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 


Initiative +9 
Pv 48 ; péril 24 
CA 19 ; Vigueur 17, Réflexes 17, Volonté 16 
Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 
VDS 
(D Marteau de guerre (simple ; à volonté) + arme 
+8 contre CA ; 1410 + 2 dégâts. 
% Arbalète (simple ; à volonté) # arme 
+9 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts. 
* Barbelures (mineure ; rencontre) + poison 
Distance 3 ; +9 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts, puis 2 dégâts de 
poison continus et un malus de -2 aux jets d'attaque (sauvegarde 
annule les deux). 
Avantage de combat 
Lorsque l'éclaireur duergar jouit d'un avantage de combat, ses 
attaques au corps à corps et à distance infligent 2d6 dégâts 
supplémentaires. 
Invisibilité (mineure ; recharge {::){#}{##]) 
L'éclaireur duergar peut devenir invisible jusqu’à la fin de son tour 
de jeu suivant. Il redevient visible s’il entreprend une action simple. 
Alignement mauvais Langues commun, nain, profond 
Compétences Discrétion +10, Exploration +11 
For 15 (+4) Dex 17 (+5) Sag 14 (+4) 
Con 18 (+6) Int 10 (+2) Cha 7 (+0) 
Équipement cotte de mailles, marteau de guerre, arbalète, 10 carreaux 


Sens Perception +9 ; vision dans le noir 


Brute niveau 6 


Fantassin d'assaut duergar 


Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 

Initiative +3 Sens Perception +5 ; vision dans le noir 

Pv 90 ; péril 45 

CA 19 ; Vigueur 20, Réflexes 16, Volonté 18 

Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 

VD5 

@ Marteau de guerre (simple ; à volonté) + arme 
+9 contre CA ; 1410 + 4 dépâts. 

? Barbelures (mineure ; rencontre) + poison 
Distance 3 ; +9 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts, puis 2 dégâts de 
poison continus et un malus de -2 aux jets d'attaque (sauvegarde 
annule les deux). 

Agrandissement (quand le duergar est en péril pour la première fois ; 

rencontre) # métamorphose 

Le fantassin d'assaut duergar devient de taille G et occupe 4 cases 
au lieu d'une. Les créatures situées dans les cases qu'il occupe 
désormais sont poussées de 1 case. Le duergar bénéficie également 
d'une allonge 2 et d’un bonus de +5 aux jets de dégâts au corps à 
corps. Enfin, il conserve sa taille G jusqu’au terme de la rencontre. 

Alignement mauvais Langues commun, nain, profond 

Compétences Exploration +12 

For 19 (+7) Dex 11 (+3) Sag 14 (+5) 

Con 20 (+8) Int 10 (33) Cha 7 (#1) 

Équipement cotte de mailles, marteau de guerre 


RON LEMEN 


Théurge duergar Contrôleur niveau 5 
Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 
Initiative +4 Sens Perception +4 ; vision dans le noir 
Pv 64 ; péril 32 
CA 20 ; Vigueur 17, Réflexes 18, Volonté 17 
Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 
VD5 
® Marteau de guerre (simple ; à volonté) # arme 
+10 contre CA ; 1d10 + 1 dégâts. 
% Éclair de feu (simple ; à volonté) + feu 
Distance 10 ; +9 contre Réflexes ; 1410 + 4 dégâts de feu. 
++ Grêle de soufre (simple ; recharge [:]{F3) + feu 
Explosion de zone 2 à 15 cases ou moins ; +9 contre Réflexes ; 
1d8 + 4 dégâts de feu, et la cible se retrouve à terre. 
++ Viles vapeurs (simple ; recharge [::]{#4)) + poison 
Explosion de zone 2 à 15 cases ou moins ; +9 contre Vigueur ; 
1d8 dégâts de poison, et la cible est aveuglée jusqu'à la fin du tour 
de jeu suivant du théurge duergar. 
< Vague de désespoir (simple ; rencontre) # psychique 
Décharge de proximité 5 ; +9 contre Volonté ; 1d8 + 4 dégâts 
psychiques, puis la cible est ralentie et hébétée (sauvegarde 
annule les deux). 


Alignement mauvais Langues commun, nain, profond 
Compétences Exploration +11 

For 13 (+3). Dex 15 (+4) Sag 14 (+4) 

Con 16 (+5) Int 18 (+6) Cha 11 (+2) 


Équipement marteau de guerre 


Sbire niveau 5 
50 px 


Mineur duergar 
Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 
Initiative +5 Sens Perception +4 ; vision dans le noir 

Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégâts à un sbire. 

CA 20 ; Vigueur 17, Réflexes 14, Volonté 15 

Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 

VD5 

©) Marteau de guerre (simple ; à volonté) + arme É 
+8 contre CA ; 4 dégâts. 


Alignement mauvais Langues commun, nain, profond 
Compétences Exploration +11 

For 17 (+5). Dex 13 (+3) Sag 14 (+4) 

Con 20 (+7) Int 10 (+2) Cha 7 (+0) 


Équipement cotte de mailles, marteau de guerre 


TACTIQUE DES DUERGARS 

Si les duergars ont de nombreux défauts, on peut 
difficilement leur reprocher leur manque de courage. 
Ils sont malins, tenaces et font de farouches ennemis, 
d'autant qu’ils s'encombrent rarement de fair-play. 
De plus, ils usent souvent de poison et de feu, à la 
stupeur de leurs ennemis. 

Les gardes duergars débutent les hostilités en usant de 
barbelures avant de se lancer au corps à corps. Normalement, 
ils ont recours à colère infernale dès le premier round, sauf si 
aucune menace ne pèse sur leur tête. 

Les éclaireurs entament quant à eux le combat en lançant 
invisibilité avant de se positionner avantageusement. Au 
deuxième round, ils passent à l'attaque et jouissent d'un avantage 
de combat grâce à leur invisibilité. Ils préfèrent éviter le corps à 
corps et tirer à l'arbalète en attendant de recharger invisibilité. 

Les fantassins d'assaut combattent sans relâche en 
plongeant au cœur de la mêlée et prennent rarement le 
temps d'utiliser barbelures. 


Les théurges manipulent de terribles pouvoirs arcaniques. 
Ils tentent de lancer une vague de désespoir au plus tôt, puis 
accablent leurs ennemis de viles vapeurs et de grêle de soufre. 

Ils se moquent bien de prendre leurs alliés dans l'aire d'effet de 
ces deux pouvoirs car les duergars résistent au feu et au poison. 
Enfin, les mineurs sont considérés comme de la chair 
à canon par leurs supérieurs et sont les premiers envoyés 
au combat, pour tester notamment les forces ennemies et 

infliger un maximum de dégâts avant de succomber. 


RENCONTRES DE GROUPE 

Souvent, les duergars fondent sur les étrangers qui pénètrent 
sur leur territoire afin de se réapprovisionner en esclaves 
qu'ils envoient ensuite aux mines et aux fourneaux. Il leur 
arrive également de convoquer des diables et de recourir aux 
services d'autres races, comme les troglodytes, les orques et 
les ogres, pour les aider à maintenir l'ordre ou à mettre un 
terme aux agissements de leurs rivaux. 


Esclavagistes duergars, rencontre de niveau 5 (950 px) 
+ 3 gardes duergars (soldats de niveau 4) 

+ 1 éclaireur duergar (chasseur de niveau 4) 

+ 1 diable à piquants (franc-tireur de niveau 6) 


Explorateurs duergars, rencontre de niveau 6 (1 275 px) 
+ 3 fantassins d'assaut duergars (brutes de niveau 6) 

+ 1 éclaireur duergar (chasseur de niveau 4) 

+ 1 théurge duergar (contrôleur de niveau 5) 

+ 3 mineurs duergars (sbires de niveau 5) 


Protecteurs duergars, rencontre de niveau 6 (1 250 px) 
+ 2 mutilateurs troglodytes (soldats de niveau 6) 

+ 2 éclaireurs duergars (chasseurs de niveau 4) 

+- 1 théurge duergar (contrôleur de niveau 5) 

+ 4 mineurs duergars (sbires de niveau 5) 


MONSTRES 


NOUVEAUX 


2 
ENIGME DE VECNA 

Ces monstres sont les enveloppes charnelles de suppliants 
ayant courroucé Vecna en dévoilant certains secrets, ou 
tout simplement parce qu'ils ont déçu le dieu des secrets. 
Ces étranges humanoïdes usent de magie arcanique pour 
abattre les ennemis de Vecna à distance, mais quand ils 
sont blessés, ils se transforment en véritables berserkers 
mugissants. 

Sous sa forme naturelle, l'énigme de Vecna a tout l'air 
d'un humain chauve aux traits indécis. En règle générale, 
elle porte une simple robe et une dague, mais dès lors 
qu'elle est en péril, elle subit une transformation terrifiante. 
De longues griffes lui poussent au bout des doigts et elle 
dévoile un visage difforme à la gueule garnie de crocs alors 
que des lambeaux de peau se détachent de son corps, faisant 
d'elle une créature écorchée. 


Contrôleur niveau 6 

Humanoïde naturel (métamorphe) de taille M 250 px 

Initiative +5 Sens Perception +10 

Pv 68 ; péril 34 ; cf. aussi rage d'écorchée 

CA 20 ; Vigueur 17, Réflexes 18, Volonté 19 

VD 6 

(4) Dague (simple ; à volonté) #+ arme 
+12 contre CA ; 1d4 +1 dégâts. 

% Trait électrisant (simple ; à volonté) + électricité 
Distance 10 ; +10 contre Réflexes ; 1d6 + 5 dégâts d'électricité, 
et la cible est ralentie jusqu’à la fin du tour de jeu suivant de 
l'énigme de Vecna. 

* Vol de souvenir (simple ; à volonté) # psychique 
Distance 5 ; +10 contre Volonté ; 1410 + 5 dégâts psychiques, et 
la cible ne peut plus utiliser de pouvoirs d'attaque de rencontre, 
pouvoirs d'attaque quotidiens et pouvoirs utilitaires (sauvegarde 
annule). Effet secondaire : la cible est hébétée jusqu’à la fin du tour 
de jeu suivant de l'énigme de Vecna. 

< Visage d’effroi (quand l'énigme est en péril pour la première fois ; 

rencontre) + psychique 

Explosion de proximité 2 ; vise les ennemis ; +10 contre Volonté ; 


Énigme de Vecna 


1d8 + 3 dégâts psychiques, et la cible est poussée de 3 cases. 
Rage d’écorchée 
Dès lors que l'énigme de Vecna est en péril, elle bénéficie de 
régénération 5 et ne peut plus utiliser de pouvoirs à l'exception 
d’écorchage jusqu’à la fin de la rencontre. 
D Écorchage (simple, utilisable uniquement après rage d'écorchée ; 
à volonté) 
+9 contre CA ; 2d8 + 5 dégâts. 
Alignement mauvais Langues commun 
Compétences Arcanes +13 
For 12 (+4) Dex 15 (+5) 
Con 12 (+4) Int 20 (+8) 
Équipement robe, dague 


Sag 15 (+5) 
Cha 16 (+6) 


TACTIQUE DE L'ÉNIGME DE VECNA 


Sous sa forme initiale, l'énigme de Vecna recourt à vol 


de souvenir pour priver la cible d'une partie de ses 
connaissances et limiter son arsenal de pouvoirs. 

De plus, lorsqu'elle recouvre enfin ses souvenirs, 

le choc l'empêche plus ou moins d'agir normalement 
pendant 1 round. 


Les énigmes se tiennent à l'écart de la mêlée et comptent 
sur leurs attaques à distance pour abattre leurs adversaires. 
Quand une énigme en péril se transforme, l'horreur de la 
métamorphose suffit à repousser les ennemis de Vecna, ce 
qui permet au monstre de bondir et de s'en prendre à eux 
pendant que ses alliés recourent à leurs attaques à distance. 


CONNAISSANCE 
DES ÉNIGMES DE VECNA 


Un personnage connaît les informations suivantes à condition 
de réussir un test de Religion. 

DD 15 : de nombreux temples de Vecna sont défendus par 
des mages en robe connus sous le nom d’énigmes de Vecna. 

DD 20 : les énigmes de Vecna ont le pouvoir de 
terroriser leurs ennemis et de les faire reculer. 

DD 25 : les énigmes de Vecna sont d’horribles monstres 
liés à une forme humaine. Au combat, elles sont capables de 
se transformer en véritables machines de guerre frénétiques. 


RENCONTRES DE GROUPE 

Les énigmes veillent sur les lieux sacrés aux yeux de Vecna, 
il leur arrive aussi de voyager au côté de ses serviteurs, 
agissant alors en qualité de gardes du corps. Elles jouent 

ce rôle à merveille car leurs pouvoirs leur permettent de 
tenir leurs ennemis à distance et de se transformer en 
redoutables combattants. 


Gardes du corps de Vecna, 

rencontre de niveau 6 (1 275 px) 

+ 3 énigmes de Vecna (contrôleurs de niveau 6) 
+ 2 berserkers humains (brutes de niveau 4) 

+ 1 mage humain (artilleur de niveau 4) 
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GARDIEN DE BRONZE 


Gardes et serviteurs créés par des lanceurs de sorts, les 
gardiens de bronze obéissent à chacun des ordres de leur 
maître. Cette créature mesure près de 2,70 mètres et a 

tout l'air de la statue en bronze terni d’un homme d'armes 
minotaure. Les membres de cette créature artificielle sont 
articulés et une lueur vive brille dans les orbes blancs qui 
lui servent d'yeux. Elle porte une grande hache, elle aussi en 
bronze, et lorsqu'elle se déplace, ses membres cliquètent en 
produisant un son métallique et sourd. 


TACTIQUE DU GARDIEN DE BRONZE 

À l'instar des autres créatures artificielles, le gardien de 
bronze peut être chargé de monter la garde, d'exécuter des 
tâches ou de se battre. Toutefois, ce monstre est conçu pour 
faire office de garde du corps. Il est increvable et intrépide 
et envoie de redoutables coups de hache. Les gardiens de 
bronze se frayent aisément un chemin parmi les adversaires 
de petite taille et combattent jusqu’à la mort ou jusqu'à ce 
que leur maître leur ordonne d'arrêter. 


CONNAISSANCE DES GARDIENS DE BRONZE 
Un personnage connaît les informations suivantes à condition 
de réussir un test de compétence. 

Arcanes DD 20 : le gardien de bronze est créé au 
moyen d’un rituel exécuté sur une statue en bronze creuse 
et articulée. Durant le rituel est également créée une 
amulette de commandement associée au gardien en question. 

Arcanes DD 25 : pour donner un ordre à un 
tel monstre, il est nécessaire de porter l'amulette de 
commandement qui lui est liée. Dans certains cas, un 
nouveau maître doit prononcer un mot secret quand il porte 
l'amulette pour la première fois. Enfin, certains gardiens 
sont liés à plusieurs amulettes et conçus pour obéir aux 
ordres de tout individu qui détient l'une d'elles. 

Connaissance de la rue DD 25 : les mages de Saruun 
portent tous la même amulette ; un morceau de bronze 
en forme de diamant recouvert de runes, chacune étant 
associée à un mot secret différent. Quiconque porte l'une de 
ces amulettes et prononce le mot correct est en mesure de 
prendre le contrôle de l’un des gardiens de bronze des mages. 


RENCONTRES DE GROUPE 

Les gardiens de bronze apparaissent là où leur maître a 
besoin qu'un automate infatigable monte la garde. Parfois, 
on les trouve aussi au côté d'individus riches ou puissants en 
quête d'un garde du corps parfaitement loyal. 


Gardes du corps gardiens de bronze, 
rencontre de niveau 8 (1 800 px) 
+ 3 gardiens de bronze (soldats d'élite de niveau 7) 


Soldat d'élite niveau 7 
600 px 
Sens Perception +2 ; vision dans le noir 


Gardien de bronze 


Animé naturel (créature artificielle) de taille G 

Initiative +4 

Pv 168 ; péril 84 

CA 25 ; Vigueur 23, Réflexes 20, Volonté 21 

Immunités charme, poison, terreur ; Résistances tout 5 

Jets de sauvegarde +2 

VD 5 ; cf, aussi déplacement inexorable et pesant 

Points d’action 1 

(4) Grande hache (simple ; à volonté) #+ arme 

Allonge 2 ; +14 contre CA ; 1d12 + 5 dégâts. 

} Course folle (simple ; recharge [:|{##}) 

Le gardien de bronze peut se déplacer de 3 cases, puis toutes les 
créatures d'au moins une catégorie de taille inférieure dans l'espace 
desquelles il pénètre sont poussées de 1 case et se retrouvent à 
terre. Après s'être déplacé, il peut porter un coup de hache. 

< Coup de hache (libre, utilisable uniquement après course folle ; à 
volonté) + arme 

Explosion de proximité 1 ; +14 contre CA ; 1412 + 5 dégâts, et 
5 dégâts continus (sauvegarde annule). 

Garde rapprochée (réaction immédiate, quand le maître du gardien 
de bronze se situe dans un rayon de 2 cases et est touché par une 
attaque ; recharge [::)[4) 

Le gardien de bronze subit la moitié des dégâts de l'attaque, et 
son maître l'autre moitié. 

Déplacement inexorable 

Le gardien de bronze peut traverser l'espace occupé d'une 
créature d'une catégorie de taille inférieure à la sienne, mais il ne 
peut achever son déplacement dans un espace occupé. 

Pesant 

Le gardien de bronze est incapable de se décaler. 


Alignement non aligné Langues — 
For 20 (+8) Dex 9 (+2) Sag 8 (+2) 
Con 20 (+8) Int3 (-1) Cha 3 (-1) 


NORKER 


Les norkers sont des gobelinoïdes hargneux au cuir 

épais et au tempérament violent, ce qui en fait de féroces 
guerriers. Bien qu'ils soient issus du Chaos Élémentaire, ils 
se reproduisent bel et bien et se répandent lentement dans 
le monde. En gros, ce sont des gobelins corrompus par une 
exposition prolongée aux énergies du Chaos Élémentaire. 
Leur âme est déformée et leur corps transformé, ce qui fait 
d'eux des bêtes pourvues d'un épais cuir verruqueux aussi 
dur qu'une armure en acier. 

Leur intelligence très modeste en fait d'excellents 
serviteurs pour les magiciens. Il est facile de les contrôler, ils 
se débinent rarement en plein combat et ne sont pas assez 
malins pour comploter contre leur maître. 


TACTIQUE DES NORKERS 
Les norkers attaquent en nombre, avançant vers leurs 
adversaires sans la moindre peur, d'autant que leur cuir 
épais leur offre une bonne protection et un véritable 
sentiment d'invulnérabilité. 

Dès lors que plusieurs d'entre eux encerclent un ennemi, 
ils le marquent chacun à leur tour au moyen de grondements 
Jéroces, évitant ainsi qu’il se débarrasse trop facilement 
d'eux. De plus, ils sont intrépides et comptent sur endurance 
infinie pour poursuivre le combat lorsqu'ils semblent sur le 
point de succomber. 

Quand différents types de norkers sont présents, brutes 
et soldats avancent pour engager l'ennemi pendant que 
les frondeurs se tiennent à distance et déversent une pluie 
de billes sur leurs adversaires et que les lames d'ombre se 
placent de manière à frapper sans crier gare. Souvent, un 
berserker est à la tête du groupe en raison de 
sa grande force et de son statut d'élite. 


CONNAISSANCE DES NORKERS 
Un personnage connaît les informations 
suivantes à condition de réussir un test 

de Nature. 

DD 15 : les norkers sont de féroces 
guerriers qui mordent et rongent tout ce qui 
les attaque au corps à corps. En raison de 
la sauvagerie de leurs attaques, ce sont des 
adversaires qu'il ne faut pas prendre 
à la légère. 

DD 20 : les norkers sont le fruit du Chaos 
Élémentaire et leur nature magique leur permet 
d'attirer à eux l'énergie élémentaire pour 
se soigner. 

DD 25 : les temples de Vecna emploient des 
gardes et laquais norkers car ces créatures sont 
habituellement incapables d'apprendre et donc 
de dévoiler des secrets. 

Toutefois, on les trouve aussi près des temples 
de Tharizdun car ils sont attirés par l'influence 
maligne de ces lieux. Du reste, cette attirance 
suggère qu'il existe peut-être un lien entre les deux. 


RENCONTRES DE GROUPE 

Les norkers apparaissent le plus souvent en compagnie de 
maîtres qui, en échange de nourriture et de butin, gagnent 
leur loyauté. Leurs pouvoirs en font de parfaits fantassins au 
côté de sorciers, magiciens et autres utilisateurs de magie 
arcanique. Enfin, les prêtres de Vecna élèvent et forment des 
légions entières de norkers qui leur servent de chair à canon. 


Contingent norker, rencontre de niveau 4 (875 px) 
+ 4 norkers (soldats de niveau 3) 

+ 1 mage humain (artilleur de niveau 4) 

+ 1 énigme de Vecna (contrôleur de niveau 6) 


Pillards norkers, rencontre de niveau 5 (1 000 px) 
+ 2 norkers (soldats de niveau 3) 

+ 1 frondeur norker (artilleur de niveau 3) 

+ 1 berserker norker (brute d'élite de niveau 4) 

+ 1 lame d'ombre norker (chasseur de niveau 5) 


Protecteurs norkers, rencontre de niveau 6 (1 329 px) 
+ 3 norkers (soldats de niveau 3) 

+ 1 mage humain (artilleur de niveau 4) 

+ 8 fantassins norkers (sbires de niveau 3) 

+ 2 lames d'ombre norkers (chasseurs de niveau 5) 


Maraudeurs norkers, rencontre de niveau 6 (1 390 px) 
+ 2 berserkers norkers (brutes d'élite de niveau 4) 

+ 5 fantassins norkers (sbires de niveau 3) 

+ 1 lame d'ombre norker (chasseur de niveau 5) 
+ 2 frondeurs norkers (artilleurs de niveau 3) 
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Fantassin norker Sbire niveau 3 


Humanoïde naturel (gobelin) de taille P 38 px 


Initiative +4 Sens Perception +1 ; vision nocturne 
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégâts à un sbire. 
CA 19 ; Vigueur 16, Réflexes 13, Volonté 14 
VD6 
O) Fléau d’armes (simple ; à volonté) + arme 
+9 contre CA ; 3 dégâts. 
Nuée de norkers 
Pour chaque fantassin norker supplémentaire s'attaquant à la 
cible, augmentez les dégâts qu'il inflige de +1. 
Alignement mauvais Langues commun, gobelin 
Compétences Athlétisme +8, Discrétion +7, Endurance +9 
For 14 (+3) Dex 12 (+2) Sag 11 (+1) 
Con 17 (+4) Int 6 (-1) Cha 7 (1) 
Équipement armure de cuir, fléau d'armes 


Norker Soldat niveau 3 


Humanoïde naturel (gobelin) de taille P 


Initiative +4 
Pv 49 ; péril 24 
CA 19 ; Vigueur 16, Réflexes 13, Volonté 14 
VD6 
® Hache d’armes (simple ; à volonté) + arme 
+9 contre CA ; 1d10 + 2 dégâts. 
Coup de dents (réaction immédiate, lorsque le norker est touché par 
une attaque de corps à corps ; à volonté) 
Le norker effectue une attaque de morsure contre l'attaquant si ce 
dernier se trouve à portée d’allonge ; +10 contre CA ; 1d6 + 2 dégâts. 
Grondements féroces (mineure ; à volonté) 
Un ennemi que le norker a attaqué ce round-ci est marqué. 
Endurance infinie (mineure, utilisable uniquement quand le norker 
est en péril; une fois par round ; à volonté) # guérison 
Le norker regagne 5 points de vie. 
Alignement mauvais Langues commun, gobelin 
Compétences Athlétisme +8, Discrétion +7, Endurance +9 
For 14 (+3) Dex 12 (+2) Sag 11 (#1) 
Con 17 (+4) Int 6 (-1) Cha 7 (-1) 
Équipement armure de cuir, hache d'armes 


Sens Perception +1 ; vision nocturne 


Artilleur niveau 3 
150 px 


Frondeur norker 
Humanoïde naturel (gobelin) de taille P 
Initiative +4 
Pv 37 ; péril 18 
CA T5 ; Vigueur 15, Réflexes 16, Volonté 13 
VD6 
(Æ) Dague (simple ; à volonté) + arme 
+9 contre CA ; 1d4 + 1 dégâts. 
@ Fronde (simple ; à volonté) + arme 
Distance 10 ; +10 contre Réflexes ; 1d6 + 2 dégâts. 
Coup de dents (réaction immédiate, lorsque le frondeur norker est 
touché par une attaque de corps à corps ; à volonté) 
Le frondeur norker effectue une attaque de morsure contre 
l'attaquant si ce dernier se trouve à portée d'allonge ; +10 contre 
CA ; 1d6 +1 dégâts. 
Endurance infinie (mineure, utilisable uniquement quand le frondeur 
norker est en péril ; une fois par round ; à volonté) # guérison 
Le frondeur norker regagne 5 points de vie. 
Alignement mauvais Langues commun, gobelin 
Compétences Discrétion +8 
For 12 (+2) Dex 14 (+3) Sag 11 (+1) 
Con 13 (+2) Int 6 (-1) Cha 7 (-1) 
Équipement armure de cuir, fronde, 20 billes, dague 


Sens Perception +1 ; vision nocturne 


Berserker norker Brute d'élite niveau 4 


Humanoïde naturel (gobelin) de taille P 


Initiative +3 
Pv 136 ; péril 68 
CA 16 ; Vigueur 16, Réflexes 15, Volonté 15 
Jets de sauvegarde +2 
VD6 
Points d’action 1 
(Q) Fléau d'armes (simple ; à volonté) &+ arme 
+8 contre CA ; 1410 + 3 dégâts. 
} Coup double (simple ; à volonté) + arme 
Le berserker norker effectue deux attaques de fléau d'armes contre 
une même cible. Si les deux touchent, la cible est poussée de 1 case. 
Coup de dents (réaction immédiate, lorsque le berserker norker est 
touché par une attaque de corps à corps ; à volonté) 
Le berserker norker effectue une attaque de morsure contre 
l'attaquant si ce dernier se trouve à portée d'allonge ; +7 contre 
CA ; 1d6 + 3 dégâts. 
Alignement mauvais Langues commun, gobelin 
Compétences Athlétisme +10, Endurance +11 
For 16 (+5) Dex 12 (+3) Sag 11 (+2) 
Con 18 (+6) Int 5 (1) Cha 5 (-1) 
Équipement armure de cuir, fléau d'armes 


Sens Perception +2 ; vision nocturne 


Chasseur niveau 5 
200 px 


Lame d'ombre norker 
Humanoïde naturel (gobelin) de taille P 
Initiative +7 Sens Perception +3 ; vision nocturne 
Pv 50 ; péril 25 
CA 19 ; Vigueur 17, Réflexes 16, Volonté 15 
VD 6 
(D) Épée courte (simple ; à volonté) + arme 
+10 contre CA ; 1d6 + 2 dégâts. 
+ Coup furtif (simple ; recharge [::][::]{1#)) + arme 
#10 contre CA ; 2d6 + 2 dégâts, puis la lame d'ombre norker se 
décale de 2 cases et devient invisible jusqu'au début de son tour 
de jeu suivant. 
Coup de dents (réaction immédiate, lorsque la lame d'ombre norker 
est touchée par une attaque de corps à corps ; à volonté) 
La lame d'ombre norker effectue une attaque de morsure contre 
l'attaquant si ce dernier se trouve à portée d'allonge ; +11 contre 
CA ; 1d6 + 2 dégâts. 
Avantage de combat 
Lorsque la lame d'ombre norker jouit d'un avantage de 
combat, ses attaques de corps à corps infligent 2d6 dégâts 
supplémentaires. 
Endurance infinie (mineure, utilisable uniquement quand la lame 
d'ombre norker est en péril ; une fois par round : à volonté) 
+ guérison 
La lame d'ombre norker regagne 5 points de vie. 
Alignement mauvais Langues commun, gobelin 
Compétences Athlétisme +10, Endurance +11 
For 14 (+4) Dex 16 (+5) Sag 12 (+3) 
Con 14 (+4) Int 7 (+1) Cha 6 (#1) 
Équipement armure de cuir, épée courte 


PHALAGAR 


Les phalagars sont des prédateurs de l'Outreterre qui se 
glissent dans les crevasses et les anfractuosités pour tendre 
des embuscades à leurs proies, attaquant au moyen de 
tentacules puissants. Ce sont des monstres rares, mais leurs 
attaques mortelles leur valent une sacrée réputation. 


Contrôleur d’élite niveau 6 
Créature magique naturelle de taille G 500 px 
Initiative +5 Sens Perception +9 ; perception des vibrations 10 
Pv 142 ; péril 71 
CA 19 ; Vigueur 19, Réflexes 17, Volonté 15 
Jets de sauvegarde +2 
VD 6, fouissage 6 
Points d’action 1 
® Tentacule (simple ; à volonté) 
Allonge 4 ; +11 contre CA ; 2d6 + 5 dégâts, et la cible est étreinte 
(jusqu’à évasion). 
< Tentacules furieux (simple ; recharge {::){1#) 
Explosion de proximité 2 ; +11 contre CA ; 2d6 + 5 dégâts, et la 
cible est étreinte (jusqu’à évasion). 
Tentacules grinçants + acide 
Au début du tour de jeu du phalagar, toute créature étreinte subit 
1d8 + 2 dégâts d'acide. 
Allonge menaçante 
Le phalagar peut effectuer des attaques d'opportunité contre les 
ennemis situés à portée d'allonge (4 cases). 
Alignement non aligné Langues — 
Compétences Discrétion +10 
For 20 (+8) Dex 15 (+5) 
Con 15 (+5) Int 8 (+2) 


Phalagar 


Sag 13 (+4) 
Cha 10 (+3) 


TACTIQUE DU PHALAGAR 

Le phalagar chasse dans les tunnels d'Outreterre, se dissimulant 
dans de minuscules crevasses ou s'enfouissant sous la surface 
du sol où il attend sa proie. Ce monstre ne connaît pas la peur et 
s'en prend aussi bien aux missions commerciales qu'aux groupes 
armés. Habituellement, il tente de tuer une proie et d'emporter 
le cadavre, mais il lui arrive aussi de combattre jusqu'à la mort. 


CONNAISSANCE DES PHALAGARS 
Un personnage connaît les informations suivantes à condition 
de réussir un test d'Exploration. 

DD 15 : les phalagars sont des prédateurs fouisseurs qui 
usent de leurs longs tentacules pour attraper et broyer leurs 
ennemis. Leurs appendices sont recouverts de minuscules 
bouches dégoulinant d'acide et dont la créature se sert pour 
liquéfier ses victimes tout en les enserrant. 


RENCONTRES DE GROUPE 

Les phalagars se terrent dans de larges fissures, dans des 
cavernes au sol de terre, mais aussi dans les puits et les 
canaux asséchés. 

Ce monstre chasse seul, mais d'autres créatures 
s'installent parfois à proximité de son terrain de chasse pour 
achever les survivants de ses attaques ou arracher un repas 
de ses tentacules. Les étrangleurs en profitent bien souvent 
car ils sont capables de grimper aux murs et plafonds, et 
donc de rester hors d'atteinte du phalagar. 


Embuscade phalagar, rencontre de niveau 6 (1 350 px) 
+ 2 phalagars (contrôleurs d'élite de niveau 6) 
+ 2 étrangleurs des cavernes (chasseurs de niveau 4) 


LUCIO PARRILLO 


Vue du Hall aux Sept Piliers 


En vue de la Chambre des Yeux 


Au comptoir commercial Grimmerzhul 


Vue de la Forteresse Cornue 


Œ 
< 
a 


Rencontre avec Murkelmor 
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ZONE ] : 


Vous devez impérativement avoir lu le Livret d'aventure I 
avant de faire jouer les rencontres qui suivent. 


LE HALL AUX SEPT PILIERS 


Les aventuriers sont arrivés au Hall aux Sept Piliers et ont 
sans doute fait la connaissance de certains résidents et 
voyageurs. Selon l’'amorce utilisée, ils ont peut-être déjà une 


Durant l’âge d’or de Saruun Khel, la Chambre des Yeux 
était le temple de Torog sous son aspect du Patient, une 
horrible créature composée d'yeux et de bouches qui attend 
dans l'obscurité. Quand les minotaures s'aventurèrent pour 
la première fois dans les vastes cavernes de la montagne 

du pic du Tonnerre, ils y découvrirent de grossiers autels 
abandonnés. Les divinations de leurs prêtres leur révélèrent 
que ces cavernes étaient sacrées aux yeux de Torog, si 

bien qu'ils convinrent de lui rendre hommage alors 

qu'ils vénéraient le seigneur démon Baphomet. D'aucuns 
prétendent que la folie et la violence qui s'abattirent sur 
Saruun Khel dans ses derniers jours étaient l'expression de 
la vengeance du démon dont le peuple avait osé offrir des 
sacrifices à une autre puissance. 

Bien évidemment, les suppliants de Torog ont depuis 
longtemps disparu. Il y a quelques mois, les Sanguinaires, 
un groupe d’esclavagistes et de maraudeurs gobelinoïdes, 
ont redécouvert l'endroit et en ont fait leur antre fortifié. 
Menés par Krand, ces scélérats organisent aujourd’hui une 
nouvelle série d'enlèvements et de pillages. 


EN DIRECTION 
DE LA CHAMBRE 


Lorsque les aventuriers auront vaincu les Sanguinaires de 
la rencontre Z1-1 : Dans la montagne (cf. page 10 du Livret 
d'aventure D), ils apprendront que le gros des maraudeurs se 
trouve dans la Chambre des Yeux, au cœur du Labyrinthe. 
Le halfelin Rendil Milune pourra d'ailleurs leur indiquer la 
direction précise de cette pièce : 


+ Sortez du Hall aux Sept Piliers par la porte du Dragon. 

+ Suivez la route balisée par les prospecteurs et mineurs. 
Celle-ci vous conduira au travers d’un dédale de pièces, 
de halls et de passages. 

+ Tournez à gauche pour entrer dans le narthex de la Chambre 
des Yeux lorsque vous franchirez le passage au-dessus duquel 
figure un linteau ciselé d'yeux grands ouverts. 


Les routes des prospecteurs sont balisées au moyen de runes 
naines gravées dans les murs à chaque embranchement, 
mais aussi dans les pièces pourvues de plusieurs sorties. 


bonne idée de l'endroit où ils doivent se rendre. Si ce n'est 
pas déjà fait, il est sans doute temps de les envoyer chez le 
mage Orontor (cf. page 12 du Livret d'aventure T). En effet, 

les PJ doivent absolument en apprendre un peu plus au sujet 
de Paldemar avant de s'enfoncer dans les entrailles 

du Labyrinthe. 

Le reste du livret présente les principales zones 
d'aventure du Labyrinthe : la Chambre des Yeux, la 
Forteresse Cornue, le Puits aux Démons et la Tour des 
Mystères. Leur description apparaît dans l'ordre probable 
d'exploration des aventuriers. 
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LA CHAMBRE DES YEUX (CI-C4) 


Ainsi, les PJ peuvent aisément suivre les marques jusqu'à 
la zone 1 de la Chambre des Yeux. 

Si les PJ hésitent à s'y rendre seuls, Rendil acceptera de les y 
accompagner, mais le halfelin restera dehors durant l'assaut. 


LES SANGUINAIRES 
À quelques exceptions près (comme l'enlèvement de Rendil), 
les Sanguinaires se tiennent à l'écart du Hall aux Sept Piliers 
et des mages de Saruun. Du reste, ils laissent généralement 
tranquilles les marchands et voyageurs qui s'y rendent. 
Parmi cette organisation, on trouve des gobelinoïdes, 
mais aussi des humains. La plupart sont de féroces 
guerriers, mais certains travaillent en qualité d'espions dans 
le val de Nentir et ailleurs. 


APERÇU DE LA 
CHAMBRE DES YEUX 


Le sol de cette zone est dallé et parfaitement plat, 
mais parcouru de fissures en différents endroits. De 
plus, les murs et le plafond suintent d'eau en raison de 
la condensation. Enfin, chaque zone décrite ci-après 
s'accompagne d'un nombre reporté sur le plan. 
1. Narthex (C1) : une courte volée de marches 
s'élève jusqu'à cette pièce. La hauteur sous plafond est de 
7,50 mètres et le balcon situé au nord de la pièce se trouve 
à une hauteur de 4,50 mètres. Jadis, les prêtres de Torog 
s'y tenaient pour s'adresser aux fidèles rassemblés dans le 
narthex. La double porte menant en zone 3 est fermée à clef. 
2. Balcon (C1) : la porte du balcon n'est pas fermée à clef. 
3. Vestibule (C2) : les Sanguinaires surveillent de près 
ce passage au moyen de plusieurs gobelins. La double porte 
menant en zone 1 est fermée à clef, contrairement à celle 
qui ouvre sur la zone 10 et arbore l’image d'un tyrannæil et 
du symbole de Torog, le Roi Rampant. 
4. Salle de garde (C2) : cette pièce en désordre sert 
de dortoir. Quatre gobelins et un gobelours y montent 
habituellement la garde. 
5. Salle d’eau : un grand bassin d’une profondeur de 
1,50 mètre occupe la moitié sud de la pièce. En sort une statue 
représentant une créature mi-femme mi-serpent de mer. 
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Un cours d'eau souterrain alimente le bassin, qui sert de 
réserve d'eau douce pour le gang. 

6. Salon (C4) : cette zone était la modeste étude 
réservée aux prêtres qui s'occupaient du temple. C'est par 
ici que les chefs des Sanguinaires se sont installés. On y 
trouve également deux représentants duergars du clan 
Grimmerzhul venus pour payer une cargaison d'esclaves. 

7. Chambres des acolytes (C4) : certains Sanguinaires 
ont fait de ces pièces leurs quartiers personnels. Ainsi, un 
sorcier de bataille hobgobelin a élu domicile dans la salle 
ouest, alors que deux bandits humains partagent la pièce est 
(mais ils se trouvent actuellement en zone 9). 

8. Quartiers du grand prêtre (C4) : Krand, le chef 
des Sanguinaires, a quant à lui pris possession des anciens 
quartiers du grand prêtre. C'est ici qu'il stocke le gros du 
butin de son organisation, dans un grand coffre fermé à clef. 

9. Réfectoire (C3) : cette pièce sert de salle à manger 
et de cuisine. Deux gobelins se sont même installés dans 
la réserve, où ils ont posé leur paillasse crasseuse. Deux 
bandits humains et trois hobgobelins y mangent lorsque les 
PJ arrivent. 

10. Temple de Torog (C4) : ancien temple dédié à Torog, 
cette pièce est en quelque sorte aujourd’hui l'enclos aux 
esclaves des Sanguinaires. Toutefois, les prisonniers ont été 
vendus aux duergars du clan Grimmerzhul, si bien qu'aucun 
esclave ne s'y trouve. L'animal de compagnie de Krand (un 
loup sanguinaire) dort dans la pièce et deux hobgobelins la 
préparent pour la prochaine fournée d'esclaves. 

11. Passages secrets : le fond du temple dissimule deux 
passages secrets. L'un mène au nord, de la réserve de la 
zone 9 à une échelle, puis à une trappe en zone 10, L'autre 
mène au sud, des zones 8 à 10. 


PARTICULARITÉS 


Sauf indication contraire, les informations suivantes sont 
valables dans l'ensemble de la Chambre des Yeux. 

Lumière : toutes les zones sont éclairées au moyen de 
lanternes dégageant une lumière vive. 

Lits : un lit confère un abri aux créatures qui lui 
sont adjacentes, mais il en coûte 1 case de déplacement 
supplémentaire pour sauter dessus. 

Plafond : à une hauteur de 4,50 mètres. 

Caisses et tonneaux : ces cases encombrées offrent un 
terrain difficile et les créatures qui s'y trouvent disposent 
d'un abri, Les tonneaux renferment de la farine, des 
pommes séchées et une bière légère. Dans les caisses, on 
trouve des flasques d'huile pour lanterne. 

Portes : les portes sont en bois et ne sont pas fermées à clef. 

Feux : les feux chauffent les pièces. Toute créature qui débute 
son tour de jeu dans une telle case subit 1d8 dégâts de feu. 

Portes secrètes : un PJ est capable de détecter une 
porte secrète en réussissant un test de Perception DD 25. 
Elles s'ouvrent facilement et ne sont pas fermées à clef. 
Enfin, aucun test n'est nécessaire pour trouver la sortie d'un 
passage secret. 

Statues : on entre dans une case renfermant une statue 
au prix de 1 case de déplacement supplémentaire. Ce type 
de case confère un abri aux personnages qui s'y trouvent. 

Tables : une table ou quelque meuble similaire est assez 
important pour qu'une créature de taille P se cache dessous 
et y dispose d'un abri. 1 case de déplacement supplémentaire 
est nécessaire pour sauter dessus. Un PJ peut aussi 
entreprendre une action simple pour renverser une table, ce 
qui confère un abri à une créature qui se tient debout et un 
abri supérieur à une créature à terre. 
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RENCONTRE CI : 


LE NARTHEX 


Rencontre de niveau 1 (500 px) 


CONFIGURATION 


Cette pièce était jadis le narthex du temple de Torog, 
l'endroit où les fidèles se rassemblaient. Le premier défi des 
personnages va consister à en sortir pour accéder au reste 
du complexe religieux. 


Lorsque les PJ entrent dans la pièce, montrez-leur 
l'illustration « En vue de la Chambre des Yeux » de la 
page 27 du Livret d'aventure I et lisez ce qui suit : 

Il s'agit d'une vaste antichambre dans laquelle deux menaçantes 
statues de démons ailés encadrent une volée de marches menant à 
une double porte. Sur cette dernière apparaît l'image d’un grand œil 
aux multiples pédoncules, ainsi qu'un cercle duquel émerge un T. Le 
sol est jonché de décombres et au nord un balcon domine la pièce. 


ACCÈS 


Le premier défi des PJ va donc être de pénétrer dans le reste 

du complexe. Pour ce faire, trois alternatives s'offrent à eux : 

+ User de Larcin pour crocheter la serrure de la double 
porte, ou encore l'enfoncer au moyen d'un test de Force. 

+ Grimper au balcon et passer par la porte qui n'est pas 
fermée à clef. 

+ Convaincre les gobelins de la zone 3 (rencontre C2) 
d'ouvrir la porte. 


Test de Perception 
DD 10 : vous entendez des voix de crécelle et les bruits de pas de 
plusieurs créatures de l'autre côté de la double porte. 


DD 15 (si le PJ comprend le gobelin) : vous discernez 
quelques mots en gobelin : 

« Quand crois-tu que Krand va partager le butin ? » 

« La ferme ! On est censés monter la garde », lui répond-on. 


ENTRETIEN AVEC LES GOBELINS 


Si les PJ décident de frapper à la porte ou d'appeler 

les créatures situées de l'autre côté, ils attirent 
automatiquement l'attention des gobelins. En leur 
présentant des arguments convaincants, peut-être 
arriveront-ils à persuader les petits humanoïdes de leur 
ouvrir. Bluff, Diplomatie et Intimidation sont les meilleurs 
moyens de trouver une issue à cette alternative. 

Pour les convaincre d'ouvrir la porte, les PJ doivent 
réussir un défi de compétences de complexité 1 (4 succès 
avant 3 échecs). Un PJ qui tente de flatter ou de corrompre 
les gobelins effectue des tests de Diplomatie DD 15. Celui 
qui tente de leur faire croire que les aventuriers ne leur 
veulent aucun mal effectue des tests de Bluff DD 20. Enfin, 
celui qui les menace et tente de leur faire peur doit réussir 
des tests d’Intimidation DD 15. 

À chaque succès, les gobelins sembleront un peu plus 
convaincus, mais il y a de bonnes chances qu'ils posent les 


questions suivantes. Ils parlent en commun, à moins que 
les PJ s'adressent à eux en gobelin. Entre eux, ils parlent 
forcément en gobelin. 


« Qui êtes-vous ? Nous n'attendons personne. » 
« Qu'apportez-vous aux Sanguinaires ? » 

« Combien êtes-vous ? » 

« Connaissez-vous Krand ? » 


Si les PJ ratent ce défi de compétences, l'un des gobelins 
lance dans sa langue maternelle : « Va prévenir les autres ; 
nous avons des intrus | » 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Balcon : le balcon se situe à 4,50 mètres au-dessus du 
sol. Pour grimper au mur et l’atteindre, il faut réussir un 
test d'Athlétisme DD 20. Enfin, la porte attenante n'est pas 
fermée à clef. 

Plafond : à une hauteur de 7,50 mètres. 

Porte fermée à clef : la double porte qui mène à la 
rencontre C2 est verrouillée de l’autre côté. Si les PJ la 
poussent doucement, les gobelins ne s'apercevront de 
rien, mais s'ils tentent de l'ouvrir un peu brutalement, par 
exemple en essayant d'entrer sans vérifier d'abord si elle est 
verrouillée ou non, les gobelins seront alertés. 

Un PJ peut la crocheter au prix d'un test de Larcin 
DD 20 ou l'enfoncer au prix d'un test de Force DD 20. 

Décombres : ces cases sont considérées comme un 
terrain difficile. 
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RENCONTRE C2 : LA SALLE DE GARDE 


BREANNE MILLER 


Rencontre de niveau 3 (800 px) 


CONFIGURATION 


4 gobelins fendeurs de crânes (G) 
1 homme d’armes gobelours (H) 


Un petit groupe de Sanguinaires, en l'occurrence un 
gobelours à la tête de quatre gobelins, monte la garde en 

ces lieux. Le gobelours est dur à la détente et franchement 
paresseux, si bien qu'il se contente de remplir sa mission en 
assignant deux gobelins à la surveillance du couloir pendant 
qu'il roupille. Quant aux deux autres gobelins, ils évitent 
simplement de traîner dans les pattes de leur chef. 


Si les PJ entrent par la double porte, lisez ce qui suit : 
Les portes ouvrent sur un couloir de 3 mètres de large. À gauche, 
une ouverture qui donne sur une autre pièce ; à droite, une porte 


fermée. Plus loin, vous apercevez une autre double porte recouverte de 


symboles. Et pour finir, deux gobelins montent la garde dans le couloir. 


Si les PJ entrent par la porte du balcon, lisez ce qui suit : 
Sur votre droite, une volée de marches en pierre s'enfonce dans une 
pièce renfermant des meubles grossiers. Deux gobelins qui ont l'air 
de s'ennuyer à mourir nettoient leurs armes, pendant qu'un gros 
gobelinoïde ronfle bruyamment. 


Si les aventuriers sont arrivés par la double porte, les 
gobelins voient en eux des ennemis et les attaquent, quel 
qu'ait été le stratagème leur ayant permis d'entrer. 

Si les gobelins sont alertés de la présence des PJ (parce 
qu'ils ont raté leur défi de compétences ou tenté d'enfoncer 
la porte), deux des gobelins de la pièce montent au balcon et 
se mettent à les arroser de carreaux d’arbalète. 

Enfin, si les PJ arrivent par le balcon et ne se sont pas fait 
remarquer, ils bénéficient d'un round de surprise. 


4 gobelins fendeurs de crânes (G) Brute niveau 3 
Humanoïde naturel de taille P 150 px chacun 
Initiative +3 Sens Perception +2 ; vision nocturne 
Pv 53 ; péril 26 ; cf. aussi péril rageur 
CA 16 ; Vigueur 15, Réflexes 14, Volonté 12 
VD 5 ; cf. aussi tactique gobeline 
©) Hache d'armes (simple ; à volonté) + arme 
+6 contre CA ; 1410 + 5 dégâts, ou 2d10 + 5 quand le gobelin est 
en péril. 
@ Arbalète de poing (simple ; à volonté) + arme 
Distance 10/20 ; +6 contre CA ; 1d6 + 2 dégâts. 
Péril rageur (quand le gobelin est en péril) 
Le gobelin fendeur de crânes ne peut plus utiliser tactique gobeline et doit 
se contenter d'attaquer l'ennemi le plus proche, en chargeant si possible. 
Tactique gobeline (réaction immédiate, quand le gobelin est raté par 
une attaque de corps à corps ; à volonté) 
Le gobelin fendeur de crânes se décale de 1 case. 
Alignement mauvais Langues commun, gobelin 
Compétences Discrétion +9, Larcin +9 
For 18 (+5) Dex 14 (+3) Sag 13 (2) 
Con 13 (+) Int 8 (+0) Cha 8 (+0) 
Équipement cotte de mailles, hache d'armes, arbalète de poing, 
10 carreaux 


TACTIQUE 


Les gobelins recourent à tactique gobeline pour rester hors 
d'atteinte et attirer les PJ dans le couloir. De son côté, le 
gobelours attend une bonne occasion de jouir d'un avantage 

de combat. S'il est tué, les gobelins restants décampent à toute 
vitesse jusqu'à la zone 8 pour prévenir Krand (cf. rencontre C4). 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Brasero : ce brasero est plein de charbons ardents. Une 
créature qui débute son tour de jeu dans cette case subit 
1d4 dégâts de feu. 

Trésor : le gobelours porte une ceinture de sacrifice et 
l’un des gobelins du couloir est en possession de la clef de la 
double porte. 

Ceinture de sacrifice : cette ceinture (d’une valeur de 
2 600 po) est décrite à la page 252 du Manuel des Joueurs. 


Brute niveau 5 


Homme d’armes gobelours (H) 


Humanoïde naturel de taille M 
Initiative +5 
Pv 76 ; péril 38 
CA 18 ; Vigueur 17, Réflexes 15, Volonté 14 
VD 6 
©) Morgenstern (simple ; à volonté) + arme 
+7 contre CA ; 1412 + 6 dégâts. 
} Cogne-crâne (simple ; rencontre) + arme. 
Morgenstern et avantage de combat nécessaires ; +5 contre 
Vigueur ; 1412 + 6 dégâts, puis la cible se retrouve à terre et est 
hébétée (sauvegarde annule). 
Œil du prédateur (mineure ; rencontre) 
L'homme d'armes gobelours inflige 1d6 dégâts supplémentaires à la 


Sens Perception +4 ; vision nocturne 


prochaine attaque qu'il effectue en jouissant d’un avantage de combat. 


Il doit appliquer ce bonus avant la fin de son tour de jeu suivant. 
Alignement mauvais Langues commun, gobelin 
Compétences Discrétion #11, Intimidation +9 
For 20 (+7) Dex 16 (+5) Sag 14 (+4) 

Con 16 (+5) Int 10 (+2) Cha 10 (+2) 


Équipement armure de peau, IR 
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C2 


RENCONTRE 


Rencontre de niveau 4 (950 px) 


CONFIGURATION 


3 soldats hobgobelins (S) 
2 tireurs d'élite gobelins (T) 
2 bandits humains (B) 


Lorsque les PJ arrivent dans cette zone, ils tombent sur 
une grosse demi-douzaine de hobgobelins, gobelins et 
humains qui se détendent dans ce qui a l'air d'une vaste 
salle à manger attenante à une cuisine. Entre les repas, les 
esclavagistes jouent aux dés ou aux cartes, échangent leurs 
butins, boivent de la bière de piètre qualité et se bagarrent. 
La porte située à l'ouest de la pièce est fermée. Les PJ peuvent 
toutefois y coller l'oreille et effectuer des tests de Perception 
pour tenter d'entendre ce qui se passe de l'autre côté. 


Test de Perception 

DD 10 : vous entendez un grand bruit, suivi par un gros éclat 
de rires et un grommellement de colère. Après quelques instants, 
vous entendez de nouveaux bruits et des voix gutturales. 


Siun personnage comprend le gobelin, il en entendra assez pour 
comprendre que plusieurs individus sont en train de jouer. 

Si les PJ surprennent les occupants de la pièce, ils 
bénéficient d'un round de surprise. En revanche, s’ils font 
du bruit (qu’il s'agisse de frapper à la porte ou de parler 
juste devant), alors les occupants auront droit à un test de 
Perception DD 10. Si les esclavagistes entendent les PJ, ils se 
saisissent de leurs armes et se placent en position défensive. 
Si les PJ n'ont toujours pas agi, permettez-leur d'effectuer 
un test de Perception DD 10 pour réaliser que la pièce est 
maintenant silencieuse. 


Si les occupants de la pièce sont surpris, lisez ce qui suit : 
La pièce a tout l'air de jouer le rôle d'une cuisine, d'une réserve 

et d'une salle à manger. Plusieurs tonneaux et tas de bois 
apparaissent dans la zone réservée à la cuisine, où l'on a allumé 
l’âtre. Des hobgobelins, des gobelins et deux humains sont 
rassemblés autour de vieilles tables en bois très fatiquées. Les 
occupants de la pièce lèvent soudain les yeux et se précipitent sur 
leurs armes. 


Si les occupants de la pièce ne sont pas surpris, lisez ce 
qui suit : 

La pièce a tout l'air de jouer le rôle d'une cuisine, d'une réserve 

et d'une salle à manger. Plusieurs tonneaux et tas de bois 
apparaissent dans la zone réservée à la cuisine, où l'on a allumé 
l’âtre. Des hobgobelins, des gobelins et deux humains sont 
dispersés dans la pièce, les armes à la main. 


Soldat niveau 3 
150 px chacun 
Sens Perception +3 ; vision nocturne 


Humanoïde naturel de taille M 


Initiative +7 
Pv 47 ; péril 23 
CA 20 (22 avec phalange) ; Vigueur 18, Réflexes 16, Volonté 16 
VDS5 
D Fléau d'armes (simple ; à volonté) + arme 
+7 contre CA ; 1410 + 4 dégâts, puis la cible est marquée et 
ralentie jusqu'à la fin du tour de jeu suivant du soldat hobgobelin. 
+ Attaque en formation (simple ; à volonté) + arme 
Fléau d'armes nécessaire ; +7 contre CA ; 1410 + 4 dégâts, et le 
soldat hobgobelin se décale de 1 case pourvu qu'il finisse son 
déplacement dans un espace adjacent à un autre hobgobelin. 
Résistance hobgobeline (réaction immédiate, quand le hobgobelin 
subit un effet auquel une sauvegarde peut mettre fin ; rencontre) 
Le soldat hobgobelin effectue un jet de sauvegarde contre l'effet. 
Phalange 
Le soldat hobgobelin bénéficie d'un bonus de +2 à la CA quand au 
moins un allié hobgobelin lui est adjacent. 
Alignement mauvais Langues commun, gobelin 
Compétences Athlétisme +10, Histoire +8 
For 19 (+5) Dex 14 (+3) Sag 14 (+3) 
Con 15 (+3) Int 11 (#1) Cha 10 (#1) 
Équipement armure d'écailles, bouclier lourd, fléau d'armes 


Artilleur niveau 2 
Humanoïde naturel de taille P 125 px chacun 
Initiative +5 Sens Perception + ; vision nocturne 
Pv 31 ; péril 15 
CA 16 ; Vigueur 12, Réflexes 14, Volonté 11 
VD 6; cf. aussi tactique gobeline 
©) Épée courte (simple ; à volonté) + arme 
+6 contre CA ; 1d6 + 2 dégâts. 
@ Arbalète de poing (simple ; à volonté) + arme 
Distance 10/20 ; +9 contre CA ; 1d6 + 4 dégâts. 
Sniper 
Quand un tireur d'élite gobelin effectue une attaque à distance 
depuis une cachette et rate, on considère qu'il est toujours caché. 
Avantage de combat 
Le tireur d'élite gobelin inflige 1d6 dégâts supplémentaires à 
toute cible contre laquelle il jouit d’un avantage de combat. 
Tactique gobeline (réaction immédiate, quand le gobelin est raté par 
une attaque de corps à corps ; à volonté) 
Le tireur d'élite gobelin se décale de 1 case. 
Alignement mauvais Langues commun, gobelin 
Compétences Discrétion +12, Larcin +12 
For 14 (+3) Dex 18 (+5) Sag 13 (+2) 
Con 13 (+2) Int 8 (+0) Cha 8 (+0) 
Équipement armure de cuir, épée courte, arbalète de poing et 
20 carreaux 


2 tireurs d’élite gobelins (T) 


BREANNE MILLER 


Franc-tireur niveau 2 
125 px chacun 


2 bandits humains (B) 


Humanoïde naturel de taille M 

Initiative +6 Sens Perception +1 

Pv 37 ; péril 18 

CA 16 ; Vigueur 12, Réflexes 14, Volonté 12 

VD6 

(F) Masse d'armes (simple ; à volonté) + arme 
+4 contre CA ; 1d8 +1 dégâts, et le bandit humain se décale de 
1 case. 

®@ Dague (simple ; à volonté) + arme 
Distance 5/10 ; +6 contre CA ; 1d4 +3 dégâts. 

+ Coup hébétant (simple ; rencontre) + arme 
Masse d'armes nécessaire ; +4 contre CA ; 148 +1 dégâts, la cible 
est hébétée jusqu'à la fin du tour de jeu suivant du bandit humain, 
et ce dernier se décale de 1 case. 

Avantage de combat 
Les attaques à distance et de corps à corps du bandit humain 
infligent 1d6 dégâts supplémentaires à toute cible contre laquelle 
il jouit d’un avantage de combat. 

Alignement au choix Langues commun 

Compétences Connaissance de la rue +7, Discrétion +9, Larcin +9 

For 12 (+2) Dex 17 (+4) Sag 11 (+1) 

Con 13 (+2) Int 10 (+1) Cha 12 (+2) 


Equipement armure de cuir, masse d'armes, 4 dagues 


UNE APPROCHE UN PEU DIFFÉRENTE 
Les PJ n'arriveront peut-être dans cette salle qu'après 

avoir liquidé le reste des Sanguinaires. Les occupants 

du réfectoire sont bruyants et alcoolisés, si bien qu'ils ne 
remarqueront même pas les bruits des combats. Si les PJ 
surmontent la rencontre C4, ils découvriront sans doute la 
trappe de la zone 10 et arriveront au réfectoire par le garde- 
manger. Toutefois, le profil de la rencontre ne changera pas 
sensiblement. Les créatures recourront à la même tactique, 
mais leur retraite n'en sera que plus facile. L'un des bandits 
filera aussitôt prévenir Krand, pour revenir 4 rounds plus 
tard informer ses alliés restants que les autres Sanguinaires 
sont morts. Cette nouvelle suffira à décourager les 
hobgobelins et toutes les créatures prendront la fuite. 


TACTIQUE 


Ce groupe de Sanguinaires combattra avec talent et 
ténacité, même s’il est surpris. Les hobgobelins sont 

des adversaires hautement disciplinés qui s'organisent 
rapidement face à tout assaut. Même ivres, ce sont donc de 
redoutables ennemis. Ils forment une ligne dans la partie 
ouest de la pièce, se protégeant mutuellement et laissant 

à leurs alliés gobelins et humains la place d'utiliser leurs 
attaques à distance. 

Les deux tireurs d'élite gobelins se déplacent dans les 
cases les plus proches des tonneaux, disposant ainsi d'un 
abri en usant de Discrétion pour tenter de se cacher. De 
là, ils tirent à l’arbalète, jouissant d'un avantage de combat 
contre tout personnage qui ne parvient pas à les repérer au 
prix d'un test de Perception. 


FECTOIRE 


- LE RÉ 


Les bandits humains contournent quant à eux les 
hobgobelins pour jouir d'un avantage de combat contre les 
adversaires pris dans l'entrée. Ils utilisent coup hébétant avant 
de se replier, n’hésitant pas à entreprendre une action de 
mouvement pour se protéger derrière les hobgobelins si la 
menace ennemie est sérieuse, S'ils n'ont aucun moyen de jouir 
d'un avantage de combat en prenant l'ennemi en tenaille, les 
bandits renversent une table et profitent de son abri. 

Tout fuyard filera en zone 8 pour alerter Krand de la 
présence d’intrus (cf. rencontre C4 s’il est prévenu). 


RENCONTRE C3 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Porte secrète : tout personnage traversant la cuisine et 
entrant dans le garde-manger a droit à un test de Perception 
DD 25 pour repérer cette porte secrète, qui mène en zone 10. 

Trésor : la plupart des objets de valeur des créatures sont 
sur la table et servent d'enjeux. Le trésor inclut un cimeterre 
vampirique +1, une potion de guérison, trois pierres précieuses 
d'une valeur de 300 po pièce et 72 po. 

Cimeterre vampirique +1 : ce cimeterre (d'une valeur de 
1 000 po) est décrit à la page 231 du Manuel des Joueurs. 


CONCLUSION 


Les PJ décideront peut-être de faire des prisonniers et de 
les interroger au sujet des captifs de Rivebasse (cf. amorce 
de la mission de sauvetage, page 4 du Livret d'aventure I). 
Les Sanguinaires révéleront alors qu'ils les ont vendus aux 
duergars, mais étant donné que ces derniers sont venus 
les chercher, les esclavagistes n'ont pas la moindre idée de 
l'endroit où ils peuvent maintenant se trouver. 


Rencontre de niveau 6 (1 350 px) 


CONFIGURATION 


3 archers hobgobelins (A) 

2 gardes duergars (G) 

1 loup sanguinaire (L) 

1 sorcier de bataille hobgobelin (S) 
Krand, chef hobgobelin (K) 


Les Sanguinaires ont fait du temple de Torog une vaste 
cellule. Toutefois, au moment où les PJ arrivent, la dernière 
fournée de prisonniers est déjà partie chez les duergars. 


Lorsque les PJ atteignent la zone 6 ou 10, placez le 
plan tactique grand format sur la table. 


Cette rencontre inclut trois groupes de créatures. Le premier 
se trouve en zone 10 (le temple), le deuxième est réparti entre 
la zone 7 (chambre des acolytes) et la zone 8 (quartiers du 
grand prêtre), et le troisième se situe en zone 6 (salon). Si une 


créature d'une rencontre précédente a réussi à prendre la fuite, 


ajoutez-la au groupe 2. Un combat contre l'un de ces groupes 
attirera inévitablement les deux autres assez rapidement. 


GROUPE l : 
LA CHAMBRE DES YEUX 


Zone 10 : trois hobgobelins préparent cette pièce en vue 
de l’arrivée des prochains prisonniers, sans compter qu'un 
loup sanguinaire roupille non loin. 


Lorsque les PJ entrent, montrez-leur l'illustration 
« Vue de la Chambre des Yeux » de la page 28 du Livret 
d'aventure I et lisez ce qui suit : 


Artilleur niveau 3 
150 px chacun 


3 archers hobgobelins (A) 


Humanoïde naturel de taille M 


Initiative +7 
Pv 39 ; péril 19 
CA 17 ; Vigueur 13, Réflexes 15, Volonté 13 
VD 6 
(@) Épée longue (simple ; à volonté) + arme 
+6 contre CA ; 1d8 + 2 dégâts. 
C) Arc long (simple ; à volonté) + arme 
Distance 20/40 ; +9 contre CA ; 1410 + 4 dégâts, et l'archer 
hobgobelin confère à un allié situé dans un rayon de 5 cases un 
bonus de +2 à son prochain jet d'attaque contre la même cible. 
Résistance hobgobeline (réaction immédiate, quand le hobgobelin 
subit un effet auquel une sauvegarde peut mettre fin ; rencontre) 
L'archer hobgobelin effectue un jet de sauvegarde contre l'effet. 
Alignement mauvais Langues commun, gobelin 
Compétences Athlétisme +5, Histoire +6 
For 14 (+3) Dex 19 (+5) Sag 14 (+3) 
Con 15 (+3) int 11 (#1) Cha 10 (+1) 
Équipement armure de cuir, épée longue, arc long, carquois de 
30 flèches 


Sens Perception +8 ; vision nocturne 


Franc-tireur niveau 5 


Loup sanguinaire (L) 


Bête naturelle (monture) de taille G 

Initiative +7 Sens Perception +9 ; vision nocturne 

Pv 67 ; péril 33 

CA 19 ; Vigueur 18, Réflexes 17, Volonté 16 

VD 8 

® Morsure (simple ; à volonté) 
#10 contre CA ; 1d8 + 4 dégâts, ou 2d8 + 4 dégâts contre une 
cible à terre. 

Avantage de combat 
Le loup sanguinaire jouit d’un avantage de combat contre toute 
cible adjacente à au moins un de ses alliés. Quand le loup 
sanguinaire touche une cible contre laquelle il jouit d'un avantage 
de combat, celle-ci se retrouve également à terre. 

Avantage de meute (quand il est monté par un allié de niveau 5 ou 

supérieur ; à volonté) + monture 

Celui qui monte le loup sanguinaire jouit d'un avantage de combat 
dès qu'un allié autre que sa monture est adjacent à la cible. 


Alignement non aligné Langues - 
For 19 (+6) Dex 16 (+5) Sag 14 (+4) 
Con 19 (+6) Int 5 (-1) Cha 11 (+2) 


Lisez ou paraphrasez ce qui suit aux joueurs : 

Les murs, le sol et le plafond de cette salle ont été ciselés de motifs 
symbolisant des yeux. L'idole d'une sorte de crapaud obscène 
domine la zone. Au centre de la pièce, des chaînes sont fixées aux 
dalles, mais aucun prisonnier ny est enchaîné. Un énorme loup noir 
apparaît non loin et un hobgobelin s'affaire à huiler les chaînes. 


GROUPE 2 : 
LES QUARTIERS DES PRÊTRES 


Krand (zone 8) prépare son prochain raid tandis que le 
sorcier de bataille (zone 7) médite. 


ONEANNE MILLER 


Krand, chef hobgobelin (K) 


Soldat (meneur) niveau 5 
200 px 


Humanoïde naturel de taille M 

Initiative +8 Sens Perception +5 ; vision nocturne 

Pv 64 ; péril 32 

CA 21 (23 avec phalange) ; Vigueur 21, Réflexes 18, Volonté 19 

VD 5 

® Lance (simple ; à volonté) + arme 
+12 contre CA ; 1d8 + 5 dégâts ; cf. aussi commandement avant. 
Si Krand touche au moyen d'une attaque d'opportunité, il se 
décale de 1 case. 

< Déploiement tactique (mineure ; recharge [| {##)) 
Explosion de proximité 5 ; les alliés pris dans l'explosion se 
décalent de 3 cases. 

Commandement avant 
Quand l'attaque de corps à corps de Krand touche un ennemi, ses 
alliés bénéficient d'un bonus de +2 aux jets d'attaque et jets de 
dégâts contre celui-ci jusqu’à la fin du tour de jeu suivant de Krand. 

Résistance hobgobeline (réaction immédiate, quand Krand subit un 

effet auquel une sauvegarde peut mettre fin ; rencontre) 

Krand effectue un jet de sauvegarde contre l'effet. 

Phalange 
Krand bénéficie d'un bonus de +2 à la CA quand au moins un allié 
hobgobelin lui est adjacent. 

Alignement mauvais Langues commun, gobelin 

Compétences Athlétisme +12, Histoire +10, Intimidation +7 

For 20 (+7) Dex 14 (+4) Sag 16 (+5) 

Con 16 (+5) Int 12 (+3) Cha 10 (+2) 

Équipement armure d'écailles, bouclier lourd, lance 


Sorcier de bataille hobgobelin (S) Contrôleur (meneur) niveau 3 


Humanoïde naturel de taille M 150 px 


Initiative +5 Sens Perception +4 ; vision nocturne 
Pv 46 ; péril 23 

CA 17 ; Vigueur 13, Réflexes 15, Volonté 14 

VD6 


® Bâton (simple ; à volonté) + arme 
+8 contre CA ; 1d8 + 1 dégâts. 

+ Bâton électrisant (simple ; recharge [::1|:11#4)) + arme, électricité 
Bâton nécessaire ; +8 contre CA ; 2d10 + 4 dégâts d'électricité, et 
la cible est hébétée jusqu'à la fin du tour de jeu suivant du sorcier 
de bataille hobgobelin. 

% Piège de force (simple ; recharge {:][F#)) + force 
Distance 5 ; +7 contre Vigueur ; 2d6 + 4 dégâts de force, et la 
cible glisse de 3 cases. 

< Secousse de force (simple ; recharge [?#) + force 
Décharge de proximité 5 ; +7 contre Réflexes ; 2d8 + 4 dégâts de 
force, puis la cible est poussée de 1 case et se retrouve à terre. 
Échec : demi-dégâts, et la cible n'est ni poussée ni à terre. 

Résistance hobgobeline (réaction immédiate, quand le hobgobelin 

subit un effet auquel une sauvegarde peut mettre fin ; rencontre) 
Le sorcier de bataille hobgobelin effectue un jet de sauvegarde 
contre l'effet. 

Alignement mauvais Langues commun, gobelin 

Compétences Arcanes +10, Athlétisme +4, Histoire +12 

For 13 (+2) Dex 14 (+3) Sag 16 (+4) 

Con 14(+3) Int 19 (+5) Cha 13 (+2) 

Équipement robe, bâton 


GROUPE 3 : LE SALON 


Zone 6 : deux duergars du clan Grimmerzhul se reposent 
ici. En effet, ils viennent tout juste de verser aux Sanguinaires 
le solde de la somme qu'ils leur devaient pour les prisonniers 
de Rivebasse. 


PT mets 


Lorsque les PJ entrent en zone 6, lisez ce qui suit : 
Deux nains à la peau grise et à la barbe rousse profitent de la chaleur 
du feu. En vous voyant, ils se relèvent et dégainent leurs armes. 


Soldat niveau 4 
Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 175 px chacun 
Initiative +5 
Pv 60 ; péril 30 
CA 21 ; Vigueur 18, Réflexes 15, Volonté 16 
Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 
VD5 
(@) Marteau de guerre (simple ; à volonté) + arme 
+11 contre CA ; 1410 + 3 dégâts. 
% Barbelures (mineure ; rencontre) + poison 
Distance 3 ; +11 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts, puis 2 dégâts de 
poison continus et un malus de -2 aux jets d'attaque (sauvegarde 
annule les deux). 
Colère infernale (mineure ; recharge [:}[4}) + feu 
Jusqu'au début de son tour de jeu suivant, le garde duergar inflige 
4 dégâts de feu supplémentaires quand il touche au moyen d'une 
attaque de corps à corps. Si un ennemi adjacent se déplace ou se 
décale durant cette période, le garde peut se décaler de 1 case au 
prix d'une réaction immédiate. 


2 gardes duergars (G) 


Sens Perception +4 ; vision dans le noir 


Alignement mauvais Langues commun, nain, profond 
Compétences Exploration +11 

For 17 (+5) Dex 13 (+3) Sag 14 (+4) 

Con 20 (+7) Int 10 (+2) Cha 7 (+0) 


Équipement cotte de mailles, marteau de guerre 


TACTIQUE 


Si les PJ entrent d’abord par la zone 10 : ils sont 
confrontés au groupe 1. Le hobgobelin situé près de la 
porte nord prend aussitôt la fuite pour prévenir Krand et le 
groupe 2 lance l'initiative dès qu'il arrive à lui, tout comme 
le groupe 3 quelques instants après. 

Si les PJ entrent d'abord par la zone 6 : ils tombent 
d'abord sur le groupe 3 et les duergars se battent tout en appelant 
à l’aide. Le groupe 2 lance l'initiative à condition de réussir un 
test de Perception DD 10, mais le groupe 1 reste en zone 10. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Chaînes : le centre de la zone 10 est occupé par une 
chaîne à laquelle sont fixées des menottes. II s'agit là d'un 
terrain difficile. 

Balcon : le balcon de la zone 10 est à 3 mètres du sol. 

Statue : cette idole représente un exarque de Torog. 

Trésor : le coffre de la zone 8 renferme le trésor des 
Sanguinaires. Il est verrouillé (test de Larcin DD 25 pour 
l'ouvrir), mais Krand en a la clef. Les PJ y trouveront une 
cotte de mailles d'explorateur+2 (cf. page 234 du Manuel des 
Joueurs), une potion de guérison, 5 pierres précieuses d'une 
valeur de 100 po pièce, 450 po et 500 pa. 

Si les PJ fouillent les quartiers de Krand, ils y découvriront 
aussi une lettre, écrite en commun, qui a tout l'air d'un 
contrat d'échange entre les esclaves de Rivebasse et 1 000 po. 
Il est signé de la main de Murkelmor Grimmerzhul et date 
d'il y a deux jours. 


TOR Le: #7 


D E 


TEMPLE 


RE E 


RENCONT 


! INTERLUDE È 


RENCONTRE 72 : 


MAIS OÙ EST DONC LA FORTERESSE CORNUE ? 


Après avoir vaincu les Sanguinaires de la Chambre des 
Yeux, les PJ découvrent que les prisonniers de Rivebasse 
ont déjà été vendus. Toutefois, trois indices permettront au 
groupe de se lancer sur la bonne piste. 

La lettre de Krand : la lettre de Murkelmor qui se trouve 
dans les quartiers de Krand aborde l'achat des prisonniers 
par les duergars, maïs elle ne dit pas où ils ont été emmenés. 

Les duergars : la présence de deux duergars dans la 
Chambre des Yeux pourrait laisser penser que ceux-ci sont 
impliqués dans le commerce d'esclaves. 

Les Sanguinaires : tout Sanguinaires prisonnier 
indiquera rapidement aux PJ que l'organisation a vendu les 
prisonniers aux duergars. 


Rencontre de niveau 4 (900 px) 


CONFIGURATION 


4 gardes duergars (G) 
Kedhira, théurge duergar (K) 


Les PJ vont peut-être prendre la décision d'aller faire un saut 
au comptoir duergar pour suivre les pistes découvertes dans 
la Chambre des Yeux. Les duergars qui s'y trouvent n'ont 
aucune envie de se battre, maïs si les PJ vont un peu trop 
loin, il n'est pas impossible qu'un affrontement éclate. 


Lorsque les PJ entrent, montrez-leur l'illustration 

« Au comptoir commercial Grimmerzhul » de la 

page 28 du Livret d'aventure I et lisez ce qui suit : 

Le comptoir est un solide édifice de pierre grise creusé dans la paroi de 
la caverne et l'enseigne fixée au-dessus de la porte arbore l'emblème du 
marteau et des menottes. La porte ouvre sur un comptoir derrière lequel 
se trouvent deux nains à la peau noire de suie, au crâne chauve et à 
l'épaisse barbe rousse. « Vous n'avez l'air ni de marchands ni de mages, 
dit l'un d'eux avec un fort accent. Qu'est-ce qui vous amène ici ? » 


Tant que les PJ restent dans la pièce 1, les duergars préfèrent 
la discussion au combat. Toutefois, ils ne disent pas grand- 
chose, se contentant de répondre très laconiquement aux 
questions qui leur sont posées tout en ignorant celles qui leur 
semblent un peu trop indiscrètes. 

Les gardes iront même jusqu'à leur ordonner de sortir 
si les PJ se montrent hostiles, insultants ou un peu trop 
curieux au sujet du commerce d'esclaves. S'ils refusent 
d’obtempérer ou tentent de pénétrer dans le reste du 
bâtiment, les duergars passent à l'attaque. 


TACTIQUE 


En cas de combat, les duergars tentent de contenir leurs adver- 
saires dans la pièce 1 et ne se privent pas pour appeler à l'aide. 

Les gardes des pièces 2 et 4 lancent l'initiative au round 
où le combat débute et se rendent à la porte sud-ouest de la 


LES JOUEURS SÈCHENT ? 


Si les joueurs ne savent plus quoi faire, il faudra sans 

doute leur donner un petit coup de pouce. Dites-leur alors 
quelque chose comme : Pendant que vous vous détendez à 
l'auberge Milune, Rendil, le halfelin que vous avez tiré des griffes 
des Sanguinaires, s'installe sur une chaise près de vous : « Je viens 
d'entendre un fait étrange, dit-il à voix basse. Les duergars du 
clan Grimmerzhul ont acheté un volume important de provisions 
chez Dreskin. Les duergars disposent d'un comptoir commercial 
dans le Hall, mais certaines rumeurs prétendent qu'ils possèdent 
également une forteresse dans le Labyrinthe. » 


LE COMPTOIR COMMERCIAL GRIMMER ZHUL 


pièce 1 aussi vite que possible. Kedhira lance quant à elle 
l'initiative au round qui suit le début du combat. 

S'il ne reste plus que deux duergars, les survivants 
tentent de prendre la fuite dans le but de prévenir leurs 
alliés de la Forteresse Cornue. Ils passent alors par la porte 
arrière du comptoir, avant de se diriger vers la porte sud. 
Après s'être échappés, ils prennent la direction de l'est, 
empruntant ainsi la route des Ombres. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Lumière : vive (lanternes). 

Lits : un lit confère un abri aux créatures qui lui 
sont adjacentes, mais il en coûte 1 case de déplacement 
supplémentaire pour sauter dessus. Un PJ peut aussi 
entreprendre une action simple pour renverser un lit, ce 
qui confère un abri supérieur à une créature à terre. 

Plafond : à une hauteur de 3 mètres. 

Chaises : les chaises n'entravent en rien les déplacements 
au travers d'une case. De plus, elles sont assez légères pour 
être soulevées et faire office d'armes improvisées. 

Comptoir : le comptoir confère un abri aux créatures 
qui lui sont adjacentes, mais il en coûte 1 case de 
déplacement supplémentaire pour sauter dessus. 

Caisses et tonneaux : ces cases offrent un terrain 
difficile et les créatures qui s'y trouvent disposent d'un abri. 
Âtres : ils chauffent tout simplement le bâtiment. Une 
créature qui débute son tour de jeu dans une telle case subit 

148 dégâts de feu. 

Portes secrètes : le comptoir en dissimule deux. Un PJ 
est capable de détecter une porte secrète en réussissant un 
test de Perception DD 25. Elles s'ouvrent facilement et ne 
sont pas fermées à clef. 

Tables : une table est assez importante pour qu'une 
créature de taille P se cache dessous et y dispose d'un abri. 

1 case de déplacement supplémentaire est nécessaire pour 
sauter dessus. Un PJ peut aussi entreprendre une action simple 
pour renverser une table, ce qui confère un abri à une créature 
qui se tient debout et un abri supérieur à une créature à terre. 


Hit 


MIKE Si 


Tas de bois : il s'agit de cases de terrain difficile. 
Fenêtres : elles font 30 centimètres de large sur 90 
de haut et disposent de volets en fer situés à l'intérieur de 

l'édifice. Une action de mouvement est nécessaire pour 
ouvrir ou fermer l'un d'eux. Enfin, une créature attaquant 
derrière un volet fermé dispose d'un abri supérieur. 
Trésor : le coffre situé sous le comptoir renferme huit 
pierres précieuses d'une valeur de 25 po pièce, 20 po et 
100 pa. La cassette située dans la chambre de Kedhira 
contient quant à elle 50 po et un orbe magique +2 (cf. 
page 241 du Manuel des Joueurs). 


Soldat niveau 4 

Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 175 px chacun 

Initiative +5 Sens Perception +4 ; vision dans le noir 

Pv 60 ; péril 30 

CA 21 ; Vigueur 18, Réflexes 15, Volonté 16 

Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 

VDS 

(Æ) Marteau de guerre (simple ; à volonté) + arme 
+11 contre CA ; 1410 + 3 dégâts. 

* Barbelures (mineure ; rencontre) + poison 
Distance 3 ; +11 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts, puis 2 dégâts de 
poison continus et un malus de -2 aux jets d'attaque (sauvegarde 
annule les deux). 

Colère infernale (mineure ; recharge [::}{#3}) + feu 
Jusqu'au début de son tour de jeu suivant, le garde duergar inflige 
4 dégâts de feu supplémentaires quand il touche au moyen d'une 
attaque de corps à corps. Si un ennemi adjacent se déplace ou se 
décale durant cette période, le garde duergar peut se décaler de 
1 case au prix d’une réaction immédiate. 

Alignement mauvais Langues commun, nain, profond 

Compétences Exploration +11 

For 17 (+5) Dex 13 (+3) Sag 14 (+4) 

Con 20 (+7) Int 10 (+2) Cha 7 (+0) 

Équipement cotte de mailles, marteau de guerre 


4 gardes duergars (G) 


APERÇU DU 
COMPTOIR COMMERCIAL 


1. Comptoir : c'est ici que les duergars présentent leurs 
marchandises, dont de la ferronnerie (armes, outils et 
ustensiles). La porte d'entrée est verrouillée et barrée la nuit. 

2. Salle à manger : c'est ici que les duergars prennent leurs 
repas et mènent les négociations avec les clients importants. 

3. Dortoir : les gardes duergars dorment en ces lieux. 

4. Arrière-salle : cette zone inclut un petit fourneau et 
des provisions, mais elle sert aussi de cuisine et de réserve. 
La porte sud est barrée de l'intérieur. 

5. Chambre de Kedhira : il s'agit des appartements 
privés de Kedhira, le chef du comptoir. 


CONCLUSION 


Les PJ doivent trouver l'endroit où les duergars gardent les 
prisonniers et ont trois façons de s'y prendre. 
Interroger un duergar : si les PJ capturent un duergar, 
un test d’Intimidation DD 25 permettra de le convaincre à se 
montrer bavard. Il leur parlera de la Forteresse Cornue, dans le 
Labyrinthe, et leur révélera comment s'y rendre à contrecœur. 
Mettre à sac le comptoir : dans le bureau de la 
chambre de Kedhira figure une carte grossière du 
Labyrinthe indiquant l'emplacement de la Forteresse 


F: 
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Kedhira, théurge duergar (K) Contrôleur niveau 5 
Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 200 
Initiative +4 Sens Perception +4 ; vision dans le noir 
Pv 64 ; péril 32 e 
CA 20 ; Vigueur 17, Réflexes 18, Volonté 17 
Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 
VDS 
® Marteau de guerre (simple ; à volonté) #+ arme = 
#10 contre CA ; 1410 + 1 dégâts. 7 
# Éclair de feu (simple ; à volonté) + feu 
Distance 10 ;+9 contre Réflexes ; 1410 + 4 dégâts de feu. 
++ Grêle de soufre (simple ; recharge [::||#4]) + feu 
Explosion de zone 2 à 15 cases ou moins ; +9 contre Réflexes ; 
1d8 + 4 dégâts de feu, et la cible se retrouve à terre. 
++ Viles vapeurs (simple ; recharge [::){##) + poison 
Explosion de zone 2 à 15 cases ou moins ; +9 contre Vigueur ; 
148 dégâts de poison, et la cible est aveuglée jusqu’à la fin du tour 
de jeu suivant de Kedhira. 
< Vague de désespoir (simple ; rencontre) + psychique 
Décharge de proximité 5 ; +9 contre Volonté ; 1d8 + 4 dégâts 
psychiques, puis la cible est ralentie et hébétée (sauvegarde 
annule les deux). 


Alignement mauvais Langues commun, nain, profond 
Compétences Exploration +11 

For 13 (+3) Dex 15 (+4) Sag 14 (+4) 

Con 16 (+5) Int 18 (+6) Cha 11 (#2) 


Équipement marteau de guerre 


Cornue. On peut aussi y trouver une lettre récente de 
Murkelmor lui demandant d'acheter de nouvelles provisions 
pour « nourrir nos toutes dernières marchandises ». 
Recueillir des rumeurs dans le Hall : si les PJ posent 
des questions au sujet des duergars, ils apprendront que 
Gendar, le drow qui tient l'échoppe de bibelots, est le mieux 
placé pour connaître ce genre d'information. Gendar 
connaît la Forteresse Cornue et sait où elle se trouve, mais 
ses services ont un prix. Après leur avoir posé des questions 
au sujet de ce qui s'est déroulé dans la Chambre des Yeux, il 
leur proposera le renseignement voulu contre la somme de 
200 po ou leur demandera de remplir une quête (cf. page 14 
du Livret d'aventure T). 


Te 


ZONE 2 : LA FORTERESSE CORNUE (F1- FS) 


La deuxième partie de l'aventure se déroule dans la 
Forteresse Cornue, une redoute minotaure abandonnée que 
les duergars du clan Grimmerzhul ont envahie. 

La forteresse est composée de trois complexes distincts 
bâtis de part et d'autre d’un gouffre profond de 90 mètres 
environ au fond duquel coule un ruisseau encombré 
de rochers. Le plafond de la caverne dans laquelle a été 
construite la forteresse se situe à 7,50 mètres environ du 
sommet des édifices. 


TROUVER LA FORTERESSE 


La Forteresse Cornue se situe à 800 mêtres environ du Hall 
aux Sept Piliers. Les duergars empruntent donc la route des 
Ombres, direction sud-est, avant de traverser le nord du 
gouffre et de bifurquer au sud, dans un tunnel secondaire. 
Ce chemin émerge au bord du gouffre et continue en direction 
du sud jusqu’à atteindre le premier fort. Les Grimmerzhul 
essayent de tenir cet axe secret et n'y laissent donc ni lanternes 
ni signes de leur passage. Comme le précise la page 
précédente, les PJ ont trois moyens de découvrir le chemin 
qui mène jusqu'à cette zone de rencontres. 


LE CLAN GRIMMERZHUL 


Le clan Grimmerzhul vient d'une modeste cité duergar 
de l’Outreterre, le dangereux voyage jusqu'à celle-ci 
demandant trois ou quatre jours. Du coup, le clan 
Grimmerzhul, l’une des principales forces marchandes 
de cette cité, a décidé de bâtir une base d'opérations plus 
proche du Hall aux Sept Piliers, où il fait affaire avec les 
mages de Saruun et les Sanguinaires. De toute évidence, 
son choix s’est porté sur la Forteresse Cornue. 

Le chef du clan Grimmerzhul du Labyrinthe est 
Murkelmor, un paladin d'Asmodée. II s’est installé dans 
la Forteresse Cornue et se rend rarement au Hall aux 
Sept Piliers. Ses lieutenants sont Kedhira, la théurge 
responsable du comptoir commercial du Hall ; Rundarr, 
le commandant du fort secondaire ; et Urwol, le forgeron. 
Enfin, des gardes et éclaireurs duergars (ainsi que 
des serviteurs orques) stationnent dans l’ensemble du 
complexe militaire. 

Si les PJ attaquent la Forteresse Cornue mais la quittent 
avant d'avoir abattu Murkelmor, ce dernier demandera 
des renforts à la cité. Six jours plus tard, un contingent 
de duergars viendra remplacer les morts des journées 
précédentes. Vous pourrez ainsi remettre à plat les 
rencontres déjà jouées, voire en créer de nouvelles. 


APERÇU DE LA 
FORTERESSE CORNUE 


Les duergars accordent une grande attention à l'entretien de 
la forteresse, mais plusieurs pièces ont encore besoin d’être 
retapées. Le plâtre des murs intérieurs a quasiment disparu, 
si bien que les vieux ouvrages de maçonnerie sont maintenant 


visibles. Les sols et plafonds sont réguliers et en bon état, mais 
la poussière et les fissures témoignent de leur âge avancé. 


FORT NORD 

1. Corniche : le sentier qui quitte la route des Ombres 
en direction du sud s'achève ici. Un muret en pierre borde 
cependant le précipice. 

2. Herse (F1) : la porte principale du fort est protégée 
par une lourde herse et une escouade de gardes orques. 

3. Armurerie : cette salle renferme des râteliers d'armes 
et six mannequins sur lesquels ont été placées des armures. 
Pour être plus précis, on y trouvera trois armures d'écailles, 
trois cottes de mailles, cinq arbalètes, dix lances, cinq 
haches d'armes et cinq épées courtes. 

4. Baraquements des orques : les orques des zones 2 
et 7 dorment ici à tour de rôle. 

5. Dortoir duergar (F2) : c'est ici que dorment les 
duergars qui travaillent en zone 7. 

6. Puits : cette pièce renferme un puits qui fournit cette 
partie du fort en eau potable. 

7. Atelier (F2) : un grand fourneau alimenté par des 
serviteurs orques domine cette pièce. On y trouve aussi 
plusieurs forgerons duergars, ainsi que leur chef, Urwol. 

8. Chambre d'Urwol : il s'agit de la chambre d'Urwol. 

9. Pont nord : ce pont étroit est flanqué de solides garde- 
fous. La porte qui mène en zone 18 est fermée à clef, mais il est 
possible d'en crocheter la serrure au prix d'un test de Larcin 
DD 20 ou de l'enfoncer au prix d'un test de Force DD 20. 


FORT SUD 


10. Couloir sud : la double porte nord est robuste et 
peut-être barrée depuis le côté sud, mais aucune mesure 
spéciale n'est prise en temps normal. Le mur ouest est percé 
de meurtrières donnant sur la zone 9. 

11. Réserve : cette pièce est pleine de tonneaux et de 
caisses remplis de denrées alimentaires, dont de la farine, 
de la viande fumée, des tomes de fromage et de la bière. 
C'est un endroit à peu près sûr pour les aventuriers car les 
occupants du fort s'y rendent rarement. 

12. Quartiers des serviteurs : les trois serviteurs 
humains qui servent à la cuisine (zone 14) dorment ici. 

13. Grand hall (F3) : cette pièce est le réfectoire et le 
lieu de réunion des duergars. Plusieurs d'entre eux sont 
présents ou se trouvent dans le dortoir attenant, dont 
Rundarr, le commandant de ce fort. 

14. Cuisine : les serviteurs de la zone 12 passent le 
plus clair de leur temps à travailler ici. La pièce sud est un 
important garde-manger. 

15. Salle de trophée en ruine (F3) : cette pièce 
renferme plusieurs trophées décrépits, des créatures 
dangereuses et des monstres de l'Outreterre chassés jadis 
par des nobles minotaures. Des duergars y montent la garde. 

16. Baraquements duergars : les duergars qui montent 
la garde en zone 15 dorment dans cette pièce, dans laquelle 
on trouve un âtre, des couchettes et des cantines. 
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17. Pont sud (F4) : à l'instar du pont nord, il est flanqué 
de garde-fous. Les gardes de la zone 19 le surveillent et 
peuvent donc tirer sur les ennemis qui s'en approchent. 


FORT OUEST 

18. Salle fermée : cette vicille pièce ne sert pas à grand- 
chose et la porte qui ouvre sur le pont nord (zone 9) est 
fermée à clef. 

19. Poste de garde (F4) : des duergars et des 
arbalétriers montent la garde dans cette pièce. 

20. Baraquements nord (F4) : les duergars de cette 
pièce sont assez près de la zone 19 pour entendre des 
combats et autres appels à l'aide. Deux chambres privées 
lui sont attenantes : celle de Rundarr, au nord, et celle d'un 
théurge, au sud. La pièce principale renferme un âtre, des 
couchettes et des cantines. 

21. Baraquements sud : les ducrgars qui montent la 
garde dans la chambre de Murkelmor (zone 28) et dans 
le puits aux esclaves (zone 26) dorment dans cette pièce. 
Deux meurtrières protégées par des volets en fer donnent 
sur la zone 22. Si les aventuriers les ouvrent, ils verront 
tout simplement les créatures de cette zone. Comme dans 
les autres baraquements, chaque duergar vivant ici dispose 
d'un lit et d'une cantine. 

22. La porte sud (F5) : plusieurs orques et un ogre 
montent la garde par ici, protégeant ainsi l'entrée sud du fort. 

23. Rempart : un mur surmonté de créneaux protège ce 
balcon. Des archers peuvent facilement tirer sur la zone 1, 
mais les duergars y placent rarement des gardes. Toutefois, s'ils 
sont au fait de troubles, l'endroit en abritera quelques-uns. 

24. Chapelle en ruine (F6) : il s'agissait jadis 
d'un oratoire dédié à Baphomet, le seigneur démon 
des minotaures, mais elle est abandonnée depuis bien 
longtemps. Des nécrophages hantent l'endroit, si bien que 
les duergars l'évitent. 

25. Cryptes : les restes de vingt-cinq minotaures 
environ ont été inhumés dans les niches qui figurent dans 
les murs. Dans le passage sud se dresse la statue d'un 
effrayant squelette minotaure armé d'une grande hache, 
une version minotaure de la Mort. La porte en fer qui mène 
au sud est fermée à clef, mais il est possible d'en crocheter la 
serrure au prix d'un test de Larcin DD 20 ou de la forcer au 
prix d'un test de Force DD 20. 

26. Fosses aux esclaves (F7) : cette grande pièce 
abritait autrefois trois citernes dans lesquelles était stockée 
l'eau du fort. L'une est remplie d'eau, mais les deux autres 
ont été vidées et transformées en cellules destinées aux 
esclaves, dans lesquelles on trouve d’ailleurs les prisonniers 
de Rivebasse que les aventuriers cherchent peut-être. 

Une porte secrète (test de Perception DD 25 pour 
la remarquer) mène aux appartements de Murkelmor 
(zone 28), mais ce dernier est le seul à la connaître. 

27. Vestibule : les murs de cette petite pièce proposent 
des bas-reliefs représentant des démons et des minotaures 
anéantissant une armée de nains et saccageant leur 
citadelle. Les portes en bronze situées au nord arborent 
quant à elles un blason à l’image d'une tête de minotaure. 


28. Quartiers de Murkelmor (F8) : Murkelmor, le 
chef des duergars Grimmerzhul, réside dans cette pièce. 
Deux feux magiques brûlent dans les grands âtres de 
chaque côté de la pièce. La porte secrète située dans l'âtre 
ouest mène en zone 26, mais seul Murkelmor est au fait de 
son existence. Enfin, une courte volée de marches sépare 
la pièce en deux niveaux. 


PARTICULARITÉS 


Sauf indication contraire, les informations suivantes sont 
valables dans l'ensemble de la Forteresse Cornue. 

Lumière : les zones 3, 5,6, 11, 21,23, 24 et 25 sont 
plongées dans l'obscurité, mais les autres profitent de 
lanternes et âtres qui dégagent une lumière vive. 

Lits : un lit confère un abri aux créatures qui lui 
sont adjacentes, mais il en coûte 1 case de déplacement 
supplémentaire pour sauter dessus. Un PJ peut aussi 
entreprendre une action simple pour renverser un lit, ce qui 
confère un abri supérieur à une créature à terre. 

Plafond : à une hauteur de 4,50 mètres. 

Chaises : les chaises n'entravent en rien les 
déplacements au travers d'une case. De plus, elles sont 
assez légères pour être soulevées et faire office d'armes 
improvisées. 

Caisses et tonneaux : ces cases encombrées offrent un 
terrain difficile et les créatures qui s'y trouvent disposent 
d'un abri. 

Débris et décombres : de nombreuses parties de la 
Forteresse Cornue sont en ruine et renferment des pans de 
murs et de plafonds effondrés, ou encore des décombres 
que les duergars ont dégagés dans d'autres zones. Ces cases 
offrent un terrain difficile. 

Portes : les portes sont en bois renforcé de fer et ne sont 
pas fermées à clef. 

Feux : les feux chauffent les pièces. Toute créature 
qui débute son tour de jeu dans une telle case subit 
1d8 dégâts de feu. 

Statues : on entre dans une case renfermant une statue 
au prix de 1 case de déplacement supplémentaire. Ce type 
de case confère un abri aux personnages qui s'y trouvent. 

Tables : une table ou quelque meuble similaire est 
assez important pour qu'une créature de taille P se cache 
dessous et y dispose d'un abri. 1 case de déplacement 
supplémentaire est nécessaire pour sauter dessus. Un PJ 
peut aussi entreprendre une action simple pour renverser 
une table, ce qui confère un abri à une créature qui se tient 
debout et un abri supérieur à une créature à terre. 

Tas de bois : il s'agit de cases de terrain difficile. 


| RENCONTRE F1: LA HERSE 


Rencontre de niveau 4 (875 px) 


CONFIGURATION 


5 berserkers orques (O0) 


Un groupe de cinq orques monte la garde dans cette pièce. 
La porte qui en protégeait jadis l'entrée a été détruite il y a 
bien longtemps, si bien que les duergars l'ont remplacée par 
une herse en bois et en fer temporaire. 


Lorsque les PJ arrivent, montrez-leur l'illustration 

« Vue de la Forteresse Cornue » de la page 29 du Livret 
d'aventure I et lisez ce qui suit : 

Le chemin suit le bord sinueux d’un profond gouffre sur plusieurs 
dizaines de mètres puis finit par tourner pour révéler une poignée 
de redoutes accrochées aux flancs de l'aven, lui-même enjambé par 
deux ponts qui relient les forts. Le sentier s'achève au pied du fort 

le plus proche, sur une herse derrière laquelle se tiennent quelques 
orques qui semblent monter la garde. 


Cinq orques sont généralement stationnés dans cette 

zone, trois d'entre eux surveillant en permanence le 
chemin (zone 1). Si un duergar du comptoir commercial 
Grimmerzhul du Hall a réussi à échapper à l'attaque 

des PJ (cf. rencontre Z2-1 de la page 10), les orques de la 
rencontre F2 sont également présents. Les gardes verront 
les PJ s'approcher, à moins que ces derniers réussissent des 
tests de Discrétion DD 13. 


Brute niveau 4 
175 px chacun 


5 berserkers orques (0) 
Humanoïde naturel de taille M 
Initiative +3 Sens Perception +2 ; vision nocturne 
Pv 66 ; péril 33 ; cf. aussi fièvre guerrière 
CA 15 ; Vigueur 17, Réflexes 13, Volonté 12 
VD 6 (8 en chargeant) 
@) Pique (simple ; à volonté) + arme 
Allonge 2 ; +8 contre CA ; 1410 + 5 dégâts. 
+ Arbalète (simple ; à volonté) + arme 
Distance 15/30 ; +8 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts. 
+ Fièvre guerrière (simple, utilisable quand l'orque est en péril 
uniquement ; rencontre) + arme, guérison 
Le berserker orque effectue une attaque de base de corps à corps 
et regagne 16 points de vie. 
Alignement chaotique mauvais Langues commun, géant 
Compétences Endurance +10, Intimidation +6 
For 20 (+7) Dex 13 (+3) Sag 10 (+2) 
Con 16 (+5) Int 8 (+1) Cha 9 (#1) 
Équipement armure de cuir, pique, arbalète, 10 carreaux 


TACTIQUE 


Les orques avancent jusqu'à la herse et attaquent au moyen 
de leurs arbalètes et de leurs piques, disposant ainsi d'un 
abri en ignorant celui de leurs ennemis. 

Si trois d'entre eux sont abattus, les deux autres se 
replient en zone 7 pour y prévenir les duergars. 


BAEANNE MILLIER 
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PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Plafond : à une hauteur de 7,50 mètres (zones 1 
et 9 uniquement). 

Escarpement : un personnage qui grimpe sur le muret 
(test d’Athlétisme DD 10) qui suit le chemin de la zone 1 se 
retrouve dans des cases d'escarpement. Il glisse alors et chute 
de 9 mètres par round. La surface est bien évidemment dure, 
si bien que le malheureux subit 1410 dégâts de chute par 
tranche de 3 mètres, sachant que la profondeur du gouffre 
est de 90 mètres. Toutefois, il aura droit à un test d'Athlétisme 
DD 20 tous les 9 mètres pour s'accrocher à une prise. 

Herse : la herse ne se remonte pas, mais s'ouvre vers 
l'extérieur. Elle est verrouillée depuis l'intérieur et un 
personnage qui lui est adjacent doit réussir un test de Larcin 
DD 22 pour en crocheter la serrure. De plus, elle confère 
un abri, mais les créatures qui lui sont adjacentes et qui 
effectuent des attaques à distance (ou encore utilisent une 
lance ou une arme d’hast) contre un adversaire situé de 
l'autre côté ignorent complètement cet abri. Une créature 
peut également l'arracher de ses gonds au prix d'un test de 
Force DD 25 ou la détruire en lui infligeant 60 dégâts. 


CONCLUSION 


Si les aventuriers quittent la Forteresse Cornue sans avoir 
éliminé l'ensemble des duergars qui s'y trouvent, la herse 
aura été réparée lorsqu'ils reviendront et la zone sera 
désormais surveillée par deux éclaireurs et deux fantassins 
d'assaut duergars. 
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Rencontre de niveau 4 (900 px) 


CONFIGURATION 


2 berserkers orques (0) 
2 éclaireurs duergars (D) 
Urwol, maître forgeron (U) 


Cette grande pièce est pourvue d'une fonderie et c'est ici que 
travaille Urwol, le maître forgeron du fort, qui produit les 
armes et armures que les Grimmerzhul vendent au Hall aux 
Sept Piliers, sans compter qu'il lui arrive aussi de travailler 
sur des commandes que lui passent les mages de Saruun. 
Deux autres duergars y travaillent également, ainsi que deux 
serviteurs orques chargés d'alimenter les flammes. 


Lorsque les PJ s'approchent de la porte de cette zone, 
lisez ce qui suit : 

De cette pièce vous parviennent le son de marteaux frappant 
l'enclume et le rugissement des flammes. 


Lorsque les PJ ouvrent la porte, lisez ce qui suit : 

D'un côté de la pièce rugit un grand fourneau au côté duquel un 
orque manipule un soufflet. Un nain à la peau noire de suie et 

à l’épaisse barbe rousse frappe violemment l'enclume, donnant 
manifestement forme à une lame rougeoyante. Enfin, des râteliers 
d'armes flambant neuves bordent les murs. 


Si un orque de la rencontre F1 a réussi à atteindre cette 
zone et à prévenir les duergars, ces derniers ne seront 
assurément pas surpris, De même, si un duergar du 
comptoir commercial a échappé à l'attaque des PJ, les 
berserkers orques ne seront pas présents (puisqu'ils auront 
été dépêchés en zone 2). En revanche, on y trouvera tous les 
duergars qui ont réussi à fuir le comptoir commercial. 

Si les orques de la zone 2 n'ont pas réussi à prévenir les 
duergars de la pièce, ceux-ci et leurs serviteurs travaillent 
d'arrache-pied et ont une chance d'être surpris. Toutefois, 
contentez-vous de décrire les duergars visibles au moment 
où entrent les PJ, tout dépendant de la porte par laquelle 
ils déboulent. 


INTERPRÉTATION D'URWOL 


Le maître forgeron est vaniteux, sûr de lui et connaît son travail 
sur le bout des doigts. De plus, c'est un vrai tyran, qui règne 

sur sa fonderie d'une main de fer. Il ordonne aux orques et aux 
duergars de défendre l'atelier, leur faisant bien comprendre 
qu'il s'agit là de protéger l'honneur et les biens du clan. « Ne me 
décevez pas », est son leitmotiv et il galvanisera ses hommes en 
ajoutant : « Si vous me mettez de mauvaise humeur, vos crânes 
remplaceront bientôt mon enclume. » 


RENCONTRE F2 : L'ATELIER DUERGAR 


Urwol ne tolère pas qu'on l’interrompe car il pense 
que son travail ne peut souffrir aucun retard. Il haït 
passionnément les habitants de la surface et sera heureux de 
focaliser sa haine sur les aventuriers qui osent envahir son 
atelier. De plus, ses attaques (physiques et verbales) viseront 
plus particulièrement le nain du groupe. 

Bien qu'il n'apprécie décidément pas les races de la 
surface, Urwol tolère les mages de Saruun et s'incline devant 
leurs grands pouvoirs, d'autant qu'ils le payent bien et lui 
passent commandes de babioles magiques très intéressantes. 


Brute niveau 4 
Humanoïde naturel de taille M 175 px chacun 
Initiative +3 Sens Perception +2 ; vision nocturne 
Pv 66 ; péril 33 ; cf. aussi fièvre guerrière 
CA 15 ; Vigueur 17, Réflexes 13, Volonté 12 
VD 6 (8 en chargeant) 
(©) Grande hache (simple ; à volonté) + arme 
+8 contre CA ; 1412 + 5 dégâts (critique 1412 + 17). 
+ Fièvre guerrière (simple, utilisable quand l’orque est en péril 
uniquement ; rencontre) + arme, guérison 
Le berserker orque effectue une attaque de base de corps à corps 
et regagne 16 points de vie. 
Alignement chaotique mauvais Langues commun, géant 
Compétences Endurance +10, Intimidation +6 
For 20 (+7) Dex 13 (+3) Sag 10 (+2) 
Con 16 (+5) Int 8 (+1) Cha 9 (1) 
Équipement armure de cuir, grande hache 


2 berserkers orques (O) 


Chasseur niveau 4 
175 px chacun 


2 éclaireurs duergars (D) 


Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 
Initiative +9 Sens Perception +9 ; vision dans le noir 
Pv 48 ; péril 24 
CA 19 ; Vigueur 17, Réflexes 17, Volonté 16 
Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 
vD5 
©) Marteau de guerre (simple ; à volonté) + arme 
+8 contre CA ; 1410 + 2 dégâts. 
% Arbalète (simple ; à volonté) + arme 
+9 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts. 
% Barbelures (mineure ; rencontre) + poison 
Distance 3 ; +9 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts, puis 2 dégâts de 
poison continus et un malus de -2 aux jets d'attaque (sauvegarde 
annule les deux). 
Avantage de combat 
Lorsque l'éclaireur duergar jouit d’un avantage de combat, ses 
attaques au corps à corps et à distance infligent 2d6 dégâts 
supplémentaires. 
Invisibilité (mineure ; recharge {::][;:}[4)) 
L'éclaireur duergar peut devenir invisible jusqu'à la fin de son tour 
de jeu suivant. Il redevient visible s’il entreprend une action simple 
Alignement mauvais Langues commun, nain, profond 
Compétences Discrétion +10, Exploration +11 
For 15 (+4) Dex 17 (+5) Sag 14 (+4) 
Con 18 (+6) Int 10 (+2) Cha 7 (+0) 
Équipement cotte de mailles, marteau de guerre, arbalète, 
10 carreaux 


BREANNE MILLER 


Controleur niveau 5 

Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 200 px 

Initiative +4 Sens Perception +4 ; vision dans le noir 

Pv 64 ; péril 32 

CA 20 ; Vigueur 17, Réflexes 18, Volonté 17 

Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 

VDS 

® Marteau de guerre (simple ; à volonté) + arme 
+10 contre CA ; 1410 +1 dégâts. 

# Éclair de feu (simple ; à volonté) + feu 
Distance 10 ; +9 contre Réflexes ; 1410 + 4 dégâts de feu. 

? Feu de la forge (simple ; rencontre) + feu 
Distance 10 ; vise jusqu’à trois créatures situées dans un rayon 
de 5 cases les unes des autres et qui manient des armes de 
corps à corps ; +9 contre Vigueur ; 2d6 + 2 dégâts de feu, puis 
la cible subit 5 dégâts de feu continus et un malus de -2 aux jets 
d'attaque au corps à corps (sauvegarde annule les deux). 

+ Grêle de soufre (simple ; recharge [::}{4]) + feu 
Explosion de zone 2 à 15 cases ou moins ; +9 contre Réflexes ; 
1d8 + 4 dégâts de feu, et la cible se retrouve à terre. 

++ Viles vapeurs (simple ; recharge [::]{#3)) + poison 
Explosion de zone 2 à 15 cases ou moins ; +9 contre Vigueur ; 
1d8 dégâts de poison, et la cible est aveuglée jusqu'à la fin du tour 
de jeu suivant d'Urwol. 

++ Tempête de fer (simple ; maintien [simple] ; à volonté) 
Explosion de zone 1 à 10 cases ou moins ; +9 contre CA; 
1410 + 3 dégâts, et la cible est hébétée (sauvegarde annule). 
Quand Urwol entreprend une action simple pour maintenir le 
périmètre, il réitère son attaque dans le cadre de celle-ci. 
Au prix d’une action de mouvement, il peut également déplacer 
le périmètre vers un nouvel espace situé à portée. 


Urwol, maître forgeron (U) 


Alignement mauvais Langues commun, nain, profond 
Compétences Exploration +11 

For 13 (+3) Dex 15 (+4) Sag 14 (+4) 

Con 16 (+5) Int 18 (+6) Cha 11 (+2) 


Équipement marteau de guerre 


TACTIQUE 


Urweol et ses serviteurs orques défendent férocement l'atelier. 
Les orques avancent au corps à corps, pendant que le forgeron 
se tient à l'écart, usant d'attaques à distance et de pouvoirs de 
zone. Il entame les hostilités avec feu de la forge, puis use de grêle 
de soufre et de tempête de fer dès qu’il en a l'opportunité. 

Les éclaireurs recourent à invisibilité au plus tôt et se 
positionnent de manière à jouir d'un avantage de combat. 

Si les duergars sont vaincus, les orques tentent de fuir en 
zone 2 dans le but de quitter la forteresse. Urwol combat à 
mort, mais s’il est défait, les éclaireurs tentent de cesser les 
hostilités et de se replier en zone 13, pour gonfler les forces de 
la rencontre F3. Duergars et orques savent pertinemment que 
la porte permettant de passer des zones 9 à 18 est fermée à 
clef, si bien qu'ils n'iront pas dans cette direction. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Enclume : chacune des trois enclumes fait 90 centimètres 
de haut. Il s'agit de cases de terrain difficile. 

Tonneaux : les tonneaux renferment du sable, des 
lingots de fer, de minerai de cuivre, de l'huile de paraffine, 
du vinaigre et autre matériel de forge. 

Fourneau : une créature qui entre dans le fourneau subit 
aussitôt 1412 dégâts de feu, puis 1412 dégâts de feu au début 
de chacun des tours de jeu où elle se trouve dans ces cases. 
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Râteliers d'armes : on trouve là des hallebardes et des 
marteaux de guerre. Si une créature est adjacente à un râtelier, 
elle peut se saisir d'une arme au prix d'une action mineure. 

Puits : en zone 6 figure un puits de 1,50 mètre de 
profondeur rempli d'eau et dont le bord se situe au niveau du sol. 

Trésor : la pièce nord-ouest (zone 8) est la chambre 
d'Urwol. Le coffre renferme 206 pa et 196 po. Au-dessus du 
lit est accroché un sceptre surmonté d'un crâne, la relique 
que Gendar a peut-être demandée aux aventuriers (cf. 
page 14 du Livret d'aventure 1). 

Les râteliers d'armes de la pièce principale abritent dix 
marteaux de guerre et autant d'hallebardes. 

Le dortoir nord-est (zone 5) est réservé aux éclaireurs 
duergars qui travaillent à la forge. La cantine qui s'y trouve 
renferme des vêtements et objets d'usage courant, mais 
un personnage qui réussit un test de Perception DD 25 
remarquera une pierre descellée dans l'âtre de la pièce. 
Derrière celle-ci a été caché un petit sac d'objets précieux : 
93 pa, 13 po et quatre petites émeraudes d'une valeur de 
10 po pièce. 
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RENCONTRE F3 : LE GRAND HALL 


Rencontre de niveau 5 (1 200 px) 


CONFIGURATION 


2 éclaireurs duergars (D) 
2 gardes duergars (G) 
Rundarr, champion duergar (R) 


Cette pièce est la salle à manger et le lieu de réunion des 
duergars de la Forteresse Cornue. C'est de là que Rundarr, 
le champion duergar, dirige le fort sud, gardant un œil sur 
les serviteurs (S) des cuisines tout en s'assurant que ses 
soldats restent sur le qui-vive. 

Cette rencontre inclut un poste de garde à l'ouest du 
grand hall (zone 15) et les baraquements situés entre les 
deux pièces (zone 16). Tout affrontement débutant dans une 
zone a de bonnes chances d'alerter les occupants des autres. 


Lorsque les PJ entrent en zone 13, lisez ce qui suit : 
Cette grande pièce semble être une sorte de salle à manger. Trois 
grandes tables y ont été disposées et contre le mur opposé apparaît 
une grande cheminée où crépite une belle flambée. Deux nains 

à la peau grise sont manifestement en train de finir leur repas et 
près de la petite porte est se tient un humain vêtu de guenilles qui 
porte un plateau encombré de vaisselle sale. 


Lorsque les PJ entrent en zone 15, lisez ce qui suit : 
Cette pièce en ruine était sans doute une sorte de salle de trophée 
jadis. D'un côté de la porte nord se trouve une créature empaillée à 


tête de pieuvre, alors que de l'autre, on aperçoit un monstre reptilien, 


lui aussi empaillé, à huit pattes et aux grands yeux dorés. Toutefois, 
ces œuvres semblent avoir souffert du passage des ans. D'autres 
trophées, de nature un peu plus classique, ont été entassés au sol. 
On notera aussi que deux nains à la peau grise montent la garde. 


La rencontre débute au moment où les PJ entrent en zone 13 
ou 15. 

Quel que soit l'endroit où l'affrontement débute, l'éclaireur 
duergar des baraquements (zone 16) entend les cris d'alerte et 
les bruits de combat. Il vient alors jeter un œil en entrouvrant 
la porte et les PJ ne manqueront pas de le remarquer à 
condition de réussir un test de Perception DD 17. Ensuite, le 


duergar disparaît et va chercher de l'aide dans les autres pièces. 


Le duergar de l'autre pièce fonce au nord et fait le tour 
par le large couloir dans l'espoir d'arriver dans le dos des 
assaillants. Chacun lance bien évidemment l'initiative et 
rejoint les combats après avoir été alerté. 

Si un duergar de la zone 7 a réussi à s'enfuir pour prévenir 
ses alliés du fort sud, les cinq duergars et les survivants du 
fort nord sont réunis en zone 13. 

L'un des éclaireurs surveille le couloir nord au travers 
d'une porte félée, ce qui lui permet de surveiller l’arrivée 
des PJ. Si ces derniers n'entrent pas en zone 13, les duergars 
filent en zones 16 et 15 pour les intercepter. Un PJ qui 
arrive par le nord du grand hall apercevra le guetteur 
duergar en réussissant un test de Perception DD 22. 


L'humain de la zone 13 prend ses jambes à son cou et 
se rend dans la cuisine (zone 14) pour retrouver les autres 
esclaves, puis tout ce petit monde se précipite en zone 12 
dans l'espoir de s’y cacher. 


Soldat niveau 4 

Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 175 px chacun 

Initiative +5 Sens Perception +4 ; vision dans le noir 

Pv 60 ; péril 30 

CA 21 ; Vigueur 18, Réflexes 15, Volonté 16 

Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 

VDS5 

@ Marteau de guerre (simple ; à volonté) + arme 
+11 contre CA ; 1410 +3 dégâts. 

% Barbelures (mineure ; rencontre) + poison 
Distance 3 ; +11 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts, puis 2 dégâts de 
poison continus et un malus de -2 aux jets d'attaque (sauvegarde 
annule les deux). 

Colère infernale (mineure ; recharge [::][#4]) + feu 
Jusqu'au début de son tour de jeu suivant, le garde duergar inflige 
4 dégâts de feu supplémentaires quand il touche au moyen d’une 
attaque de corps à corps. Si un ennemi adjacent se déplace ou se 
décale durant cette période, le garde duergar peut se décaler de 
1 case au prix d'une réaction immédiate. 

Alignement mauvais Langues commun, nain, profond 

Compétences Exploration +11 

For 17 (+5) Dex 13 (+3) Sag 14 (+4) 

Con 20 (+7) Int 10 (+2) Cha 7 (+0) 

Équipement cotte de mailles, marteau de guerre 


2 gardes duergars (G) 


Chasseur niveau 4 
Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 175 px chacun 
Initiative +9 Sens Perception +9 ; vision dans le noir 
Pv 48 ; péril 24 
CA 19 ; Vigueur 17, Réflexes 17, Volonté 16 
Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 
VDS 
@) Marteau de guerre (simple ; à volonté) #+ arme 
+8 contre CA ; 1d10 + 2 dégâts. 
# Arbalète (simple ; à volonté) + arme 
+9 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts. 
# Barbelures (mineure ; rencontre) + poison 
Distance 3 ; +9 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts, puis 2 dégâts de 
poison continus et un malus de -2 aux jets d'attaque (sauvegarde 
annule les deux). 
Avantage de combat 
Lorsque l’éclaireur duergar jouit d'un avantage de combat, ses 
attaques au corps à corps et à distance infligent 2d6 dégâts 
supplémentaires. 
Invisibilité (mineure ; recharge {: :|[211[#3) 
L'éclaireur duergar peut devenir invisible jusqu’à la fin de son tour 
de jeu suivant. Il redevient visible s’il entreprend une action simple. 
Alignement mauvais Langues commun, nain, profond 
Compétences Discrétion +10, Exploration +11 
For 15 (+4) Dex 17 (+5) Sag 14 (+4) 
Con 18 (+6) Int 10 (+2) Cha 7 (+0) 
Équipement cotte de mailles, marteau de guerre, arbalète, 
10 carreaux 


2 éclaireurs duergars (D) 


BREANNE MILLER 


Rundarr, champion duergar (R) Brute d'élite niveau 6 


Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 

Initiative +3 Sens Perception +$ ; vision dans le noir 

Pv 180 ; péril 90 

CA 19 ; Vigueur 20, Réflexes 16, Volonté 18 

Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 

Jets de sauvegarde +2 

VDS 

Points d'action 1 

(D)Marteau de guerre (simple ; à volonté) + arme 
+9 contre CA ; 1410 + 4 dégâts. 

+ Double attaque (simple ; à volonté) + arme 
Rundarr effectue deux attaques de marteau de guerre. 

* Barbelures (mineure ; rencontre) + poison 
Distance 3 ; +9 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts, puis 2 dégâts de 
poison continus et un malus de -2 aux jets d'attaque (sauvegarde 
annule les deux). 

Jambières naines (interruption immédiate, quand Rundarr est sujet à 

un effet qui le tire, le pousse ou le fait glisser ; rencontre) 

Rundarr annule le déplacement forcé. 

Agrandissement (quand Rundarr est en péril pour la première fois ; 

rencontre) + métamorphose 

Rundarr devient de taille G et occupe 4 cases au lieu d'une. Les 
créatures situées dans les cases qu'il occupe désormais sont 
poussées de 1 case. Il bénéficie également d’une allonge 2 et d'un 
bonus de +5 aux jets de dégâts au corps à corps. Enfin, il conserve 
sa taille G jusqu'au terme de la rencontre. 

Alignement mauvais Langues commun, nain, profond 

Compétences Exploration +12 

For 19 (+7) Dex 11 (+3) Sag 14 (+5) 

Con 20 (+8) Int 10 (+3) Cha 7 (#1) 

Équipement cotte de mailles, marteau de guerre, jambières naines 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Caisses et tonneaux : ils renferment de la viande 
séchée, des biscuits, de la farine, de la bière, du poisson 
fumé et des fruits secs. 

Plafond : à une hauteur de 7,50 m (zone 13 uniquement). 

Trophées : il en coûte 1 case de déplacement 
supplémentaire pour entrer dans une case abritant un 
trophée. L'intéressé dispose alors d’un abri. 

Trésor : Rundarr est équipé de jambières naines et un 
personnage qui examine son cadavre verra tout de suite 
qu'il s'agit d'objets de valeur. De plus, il possède une petite 
clef en fer qui permet d'ouvrir le coffre de la zone 20. 


TACTIQUE 


Les gardes duergars recourent à colère infernale au début du 
combat et dès que le pouvoir se recharge. Ils se précipitent 
en avant et tentent d'engager leurs adversaires, permettant 
ainsi aux éclaireurs d’user d'invisibilité et de jouir d'un 
avantage de combat, sachant qu'ils visent en priorité les 
cogneurs et contrôleurs vulnérables. 

Rundarr est connu pour son mauvais caractère parmi un 
clan Grimmerzhul déjà très colérique. Il se jette au combat et se 
convainc de réduire en bouillie le premier ennemi qui le touche. 
Bien évidemment, il insulte copieusement ses adversaires. 

Les duergars ne songeront à se replier que si Rundarr 
est vaincu, ce dernier combattant bien sûr jusqu'à la mort. 
En tout état de cause, les survivants fuiront en zone 19 
pour y retrouver leurs alliés. 
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CONCLUSION 


Les serviteurs humains se prénomment Arum, Bessa et 
Calder, et tous sont originaires de Cascadonne, une ville 
située à l'ouest du pic du Tonnerre. Les Sanguinaires les ont 
capturés il y a six mois avant de les vendre aux duergars, et 
depuis ils sont esclaves. Ce ne sont pas les prisonniers de 
Rivebasse que les aventuriers sont peut-être venus chercher, 
mais ils savent que d'autres esclaves sont retenus dans le 
fort ouest (cf. zone 26) car ils leur apportent de quoi manger 
une fois par jour. Les serviteurs ne veulent qu'une chose, 
s'échapper, et supplieront les PJ de les escorter jusqu'au Hall 
aux Sept Piliers dont ils ont simplement entendu parler. Si 
on leur remet des armes, ils seront même prêts à prendre la 
route sans les PJ. 
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| RENCONTRE FR LE POSTE DE GARDE OUEST 


Rencontre de niveau 5 (1 075 px) 


CONFIGURATION 


2 arbalestriers (A) 
3 gardes duergars (G) 
1 théurge duergar (T) 


Ce poste de garde protège les ponts allant du fort ouest aux 
deux autres. La rencontre fait intervenir deux groupes de 
créatures : un garde duergar et un théurge duergar situés 
dans les baraquements tout proches (zone 20), ainsi que 
deux gardes duergars et deux arbalestriers situés dans le 
poste de garde (zone 19). 

Si les PJ arrivent par la pièce scellée (zone 18), la rencontre 
débute au moment où ils ouvrent la porte donnant sur les 
baraquements (zone 20) ou sur le poste de garde (zone 19). 
Dans les deux cas, les occupants de la pièce s'aperçoivent 
qu'on ouvre la porte. 

Si les PJ arrivent par le pont sud (zone 17), le duergar qui 
regarde par les petits volets de la double porte les voit dès 
qu'ils sortent de la zone 15. I] laisse alors les arbalestriers 
venir dans les cases adjacentes à la porte pour qu'ils tirent 
par les ouvertures prévues à cet effet (ils bénéficient ainsi 
d’un abri supérieur). Pendant que les homoncules occupent 
les PJ, les duergars appellent leurs alliés de la zone 20. 

Si les PJ parviennent à traverser le pont sud sans se faire 
remarquer ou sous couvert d'un déguisement, ils atteignent la 
double porte ouvrant sur la zone 19 sans encombre. Toutefois, 
celle-ci est barrée de l’intérieur, si bien qu'ils devront 
convaincre les gardes de l'ouvrir (un personnage effectuera 
un test de Bluff contre le test d'Intuition du duergar) ou 
trouver un autre moyen de passer (cf. Particularités de la zone). 

Si un duergar de la rencontre F3 a réussi à s'échapper et 
à rejoindre cette pièce, alors tous les duergars débutent en 
zone 19. 


Si les PJ arrivent en zone 20 depuis la pièce scellée 
(zone 18), lisez ce qui suit : 

Cette grande pièce renferme trois lits doubles et un âtre. Deux portes 
mènent à l'ouest et la troisième ouvre sur l'est. Enfin, deux nains 
gris sy trouvent, le premier nettoyant une dague alors que le second 
est plongé dans la lecture d'un livre. 


Si les PJ arrivent en zone 19 depuis les zones 18 ou 20, 
lisez ce qui suit : 

Ce couloir épouse les formes de l'enceinte extérieure du fort et 
donne sur un vestibule au sud. Deux statues de femelles minotaures 
menaçantes vêtues de robes ouvragées se dressent dans le coin sud- 
est de la pièce. Deux duergars se tiennent aussi près de la porte, en 
compagnie de deux étranges machines ayant des airs d'arbalètes 
montées sur des jambes articulées. 


Si les PJ approchent de la zone 19 par le pont, lisez ce 
qui suit : 

De l'autre côté du pont se dresse un nouveau fort dont l'entrée est 
protégée par une double porte renforcée de fer. 


Si les PJ s'approchent par le pont sud, ils risquent d'être 
surpris, à moins de réussir un test de Perception. 


Test de Perception 

DD 15 : vous distinguez comme l'ombre d'un mouvement 
derrière les deux petites ouvertures pratiquées dans la double 
porte. La lumière vous révèle une silhouette qui semble viser au 
moyen d'une arbalète. 


Artilleur niveau 4 
Animé naturel (créature artificielle, homoncule) de taille M 175 pxchacun 
Initiative +6 Sens Perception +8 ; vision dans le noir 

Pv 43 ; péril 21 

CA 17 ; Vigueur 16, Réflexes 18, Volonté 15 

Immunités maladie, poison 

VD 6 

() Coup (simple ; à volonté) 
+11 contre CA ; 1d4 + 2 dégâts. 

CE) Carreau (simple ; à volonté) 

Distance 20/40 ; +11 contre CA ; 1d8 + 4 dégâts. 

% Tir double (simple ; recharge [::][#][# ; cf. aussi garde de zone) 
L'arbalestrier effectue une attaque de carreau contre deux cibles 
distinctes situées dans un rayon de 5 cases l’une de l’autre. 

Garde de zone 
Au début de son tour de jeu, l'arbalestrier recharge son pouvois 
double tir si un ennemi se trouve dans la zone qu'il protège. 


2 arbalestriers (A) 


Alignement non aligné Langues — 
For 15 (+4) Dex 18 (+6) Sag 12 (+3) 
Con 13 (+3) Int 5 (-1) Cha 8 (-1) 


Soldat niveau 4 

Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 175 px chacus 

Initiative +5 Sens Perception +4 ; vision dans le noir 

Pv 60 ; péril 30 

CA 21 ; Vigueur 18, Réflexes 15, Volonté 16 

Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 

VD5 

D Marteau de guerre (simple ; à volonté) + arme 
+11 contre CA ; 1410 + 3 dégâts. 

+ Barbelures (mineure ; rencontre) + poison 
Distance 3 ; +11 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts, puis 2 dégâts de 
poison continus et un malus de -2 aux jets d'attaque (sauveganss 
annule les deux). 

Colère infernale (mineure ; recharge [::]|#4)) + feu 
Jusqu'au début de son tour de jeu suivant, le garde duergar infses 
4 dégâts de feu supplémentaires quand il touche au moyen d'ess 
attaque de corps à corps. Si un ennemi adjacent se déplace où ss 
décale durant cette période, le garde duergar peut se décaler &s 
1 case au prix d'une réaction immédiate. 


3 gardes duergars (G) 


Alignement mauvais Langues commun, nain, profond 
Compétences Exploration +11 

For 17 (+5) Dex 13 (+3) Sag 14 (+4) 

Con 20 (+7) Int 10 (+2) Cha 7 (+0) 


Équipement cotte de mailles, marteau de guerre 
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Controleur niveau 5 
200 px 
Sens Perception +4 ; vision dans le noir 


Théurge duergar (T) 


Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 
Initiative +4 
Pv 64 ; péril 32 
CA 20 ; Vigueur 17, Réflexes 18, Volonté 17 
Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 
VD 5 
©) Marteau de guerre (simple ; à volonté) + arme 
+10 contre CA ; 1410 + 1 dégâts. 
> Éclair de feu (simple ; à volonté) + feu 
Distance 10 ; +9 contre Réflexes ; 1410 + 4 dégâts de feu. 
3+ Grêle de soufre (simple ; recharge {::][£4)) + feu 
Explosion de zone 2 à 15 cases ou moins ; +9 contre Réflexes ; 
1d8 + 4 dégâts de feu, et la cible se retrouve à terre. 
3t Viles vapeurs (simple ; recharge [#}{##) + poison 
Explosion de zone 2 à 15 cases ou moins ; +9 contre Vigueur ; 
1d8 dégâts de poison, et la cible est aveuglée jusqu’à la fin du tour 
de jeu suivant du théurge duergar. 
< Vague de désespoir (simple ; rencontre) + psychique 
Décharge de proximité 5 ; +9 contre Volonté ; 1d8 + 4 dégâts 
psychiques, puis la cible est ralentie et hébétée (sauvegarde 
annule les deux). 


Alignement mauvais Langues commun, nain, profond 
Compétences Exploration +11 

For 13 (+3) Dex 15 (+4) Sag 14 (+4) 

Con 16 (+5) Int 18 (+6) Cha 11 (2) 


Équipement marteau de guerre 


TACTIQUE 


Les duergars des zones 19 et 20 peuvent facilement 
s'entendre les uns et les autres. Le groupe qui ne combat 
pas les PJ rejoindra donc rapidement le théâtre des 
opérations et lancera l'initiative 
dès qu'il entendra des bruits 
d’affrontement et autres appels 
à l’aide. 

Le côté ouest du pont et la 
zone 19 constituent le périmètre 
que protègent les arbalestriers. 
Si les PJ s'y trouvent, les 
homoncules bénéficient 
donc de l'usage de tir double à 
chaque round. Les duergars 
attendent derrière les créatures 
artificielles, mais dès que les PJ 
entrent, les arbalestriers battent 
en retraite et les nains gris 
avancent pour se battre au corps 
à corps. 

Le théurge reste cependant 
en arrière et use d'attaques à 
distance jusqu'à ce que plusieurs 
des PJ parviennent à passer les 
gardes, auquel cas il lance une 
vague de désespoir. Les arbalestriers 
continuent de tirer sur les PJ 
tant que ces derniers restent 
dans les zones 17 ou 19 et ne les 
poursuivent pas s'ils en sortent. 
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S'il ne reste plus qu’un duergar, ce dernier tente de 
prendre la fuite, se rendant alors en zone 22 pour prévenir 
l'ogre et les orques avant de rejoindre Murkelmor en 
zone 28. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Double portée barrée : la double porte renforcée de 
fer qui sépare les zones 17 et 19 est barrée de l'intérieur 
de la zone 19. I] faut réussir un test de Force DD 20 pour 
l'enfoncer et un test de Larcin DD 25 pour se défaire de 
la barre. 

De plus, chaque battant est pourvu d’un volet permettant 
de tirer de l’autre côté. Les créatures situées d'un côté de 
l'ouverture disposent donc d'un abri supérieur contre les 
attaques venant de l'autre côté. Une créature adjacente à la 
porte peut boucher l'ouverture en y plaquant un bouclier, 
un sac à dos où un objet de même taille. 

Plafond : à une hauteur de 7,50 m (en zone 17 uniquement). 

Âtre : il chauffe tout simplement le bâtiment. Une 
créature qui débute son tour de jeu dans une telle case subit 
1d8 dégâts de feu. 

Trésor : l’une des petites salles attenantes à la zone 20 
appartient à Rundarr (cf. rencontre F3), alors que dans 
l'autre s'est installé le théurge de cette rencontre. Rundarr 
possède un coffre en fer verrouillé. Il en porte la clef, mais il 
est également possible de l'ouvrir au prix d'un test de Larcin 
DD 20. Dedans, les P] trouveront 40 po et trois rubis d'une 
valeur de 100 po pièce. 
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Rencontre de niveau 4 (950 px) 


CONFIGURATION 


1 sauvage ogre (0) 
4 pillards orques (P) 


De la zone 22, un passage part en direction de l'ouest et 
s'enfonce dans le Labyrinthe. En règle générale, les duergars 
empruntent la route des Ombres lorsqu'ils vont et viennent, 
ce qui explique que cette porte ne voit pas beaucoup de 
passage. Toutefois, il arrive que des monstres dangereux 

s'y aventurent, si bien que les duergars y laissent quelques 
gardes, en l'occurrence quatre orques et un ogre. 

Les murs et portes séparant la zone 22 des autres zones 
sont très épais, si bien que les orques et l'ogre n'entendront 
pas le vacarme produit par les PJ. Cependant, si un duergar 
fuit la rencontre F4, il passera par ici. Dans ce cas, les 
orques et l'ogre seront prêts à les recevoir. 

La rencontre débute lorsque les personnages ouvrent l’une 
des portes donnant sur la zone 22. Toutefois, accordez-leur un 
test de Perception s'ils prennent soin d'écouter à la porte. 


Test de Perception 

DD 15 : vous entendez deux grosses voix s'exprimant dans une 
langue gutturale. Une voix beaucoup plus imposante que les autres 
semble mettre un terme à la discussion. Le premier orateur se met 
alors à rire bruyamment, et la discussion reprend. 


Si l'aventurier qui écoute à la porte parle le géant, il 
comprend que le premier des deux orateurs parle d'une 
histoire où il est question de piller une ville, mais le 
troisième intervenant semble incapable de comprendre 
le récit qui est fait. 


Lorsque les PJ ouvrent la porte, lisez ce qui suit : 

Une grande double porte en fer apparaît dans le coin sud-ouest 
de la pièce. Quatre guerriers orques tournent en rond, bavardant 
tout en montant la garde. En plus de ceux-ci figure un ogre voûté 
portant un collier en fer qui est accroupi dans un coin de la pièce. 


Brute niveau 8 


Sauvage ogre (0) 


Humanoïde naturel de taille G 

Initiative +4 Sens Perception +4 

Pv 111 ; péril 55 

CA 19 ; Vigueur 21, Réflexes 16, Volonté 16 

VD 8 

D Massue (simple ; à volonté) + arme 
Allonge 2 ; +11 contre CA ; 1410 + 5 dégâts. 

À Pain encoléré (simple ; recharge [::]) + arme 
Le sauvage ogre effectue une attaque de massue, mais a droit à 
deux jets d'attaque et conserve le meilleur résultat. 


Alignement chaotique mauvais Langues géant 
For 21 (+9) Dex 11 (+4) Sag 11 (+4) 
Con 21 (+9) Int 4 (#1) Cha 6 (+2) 


Équipement armure de peau, massue 


RENCONTRE F5 : LA PORTE SUD 


Franc-tireur niveau 3 
150 px chacus 


4 pillards orques (P) 

Humanoïde naturel de taille M 

Initiative +5 Sens Perception +1 ; vision nocturne 

Pv 46 ; péril 23 ; cf. aussi fièvre guerrière 

CA 17 ; Vigueur 15, Réflexes 14, Volonté 12 

VD 6 (8 en chargeant) 

Œ Grande hache (simple ; à volonté) + arme 
+8 contre CA ; 1412 +3 dégâts (critique 1412 + 15). 

% Hachette (simple ; à volonté) + arme ' 
Distance 5/10 ;+7 contre CA ; 1d6 + 3 dégâts ; cf. aussi l'œil du tem 

+ Fièvre guerrière (simple, utilisable quand l’orque est en péril 

uniquement ; rencontre) + arme, guérison 
Le pillard orque effectue une attaque de base de corps à corse 
regagne 11 points de vie. 

L'œil du tueur i 
Quand il effectue une attaque à distance, le pillard orque igmess 
l'abri et le camouflage (mais pas le camouflage total) si la ciblesn 
trouve dans un rayon de 5 cases. 

Alignement chaotique mauvais Langues commun, g* 

Compétences Endurance +8, Intimidation +5 

For 17 (+4) Dex 15 (+3) Sag 10 (+1) 

Con 14 (+3) Int 8 (+0) Cha 9 (+0) 

Équipement armure de cuir, grande hache, 4 hachettes 


TACTIQUE 


Les pillards orques laissent l'ogre foncer dans la mêlée es 
reculent pour lancer leurs hachettes, s'emparant de leur 
grande hache s'ils ont l'occasion d'achever une proie. 
L'ogre ne s'appuie sur aucune tactique et se contente se 
frapper le dernier adversaire adjacent à l'avoir blessé. S 5 
est abattu, l’un des orques fonce en zone 28 pour prévesss 
Murkelmor que des intrus coriaces assaillent la forteresse 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Double porte en fer : cette porte en fer massif est 
barrée de l’intérieur. 
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RENCONTRE F6 : LA CHAPELLE EN RUINE 


BREANNE MILLER 


Rencontre de niveau 5 (1 000 px) 


CONFIGURATION 


5 nécrophages (N) 


Cet endroit est hanté par des créatures maléfiques qui ont 


été tuées il y a bien longtemps. Les duergars évitent la vieille 


chapelle et les cryptes, laissant ainsi tranquilles les morts 
sans repos. 

Cinq nécrophages occupent la pièce, gisant au sol 
parmi les décombres. De prime abord, les morts-vivants 
passent pour de vieux cadavres de guerriers. Les décombres 
confèrent un abri, si bien qu'il est difficile de les distinguer 
avec précision. Lorsqu'un aventurier entre dans une case 
depuis laquelle il est en mesure de voir précisément un 
nécrophage, ce dernier a droit à un test de Discrétion 
opposé au test de Perception passive du PJ. Si l'intéressé 
ne remarque rien d'étrange, le monstre bénéficie de l'effet 
de surprise et attaque aussitôt. Secoués par les bruits que 
produit l'affrontement, les autres morts-vivants rejoignent 
les combats après le round de surprise. 

Étant donné que les duergars évitent cet endroit, les PJ 
pourront s'y reposer après l'avoir totalement nettoyé. 


Lorsque les PJ ouvrent la porte, lisez ce qui suit : 

Des ombres glacées semblent comme ancrées en cette chapelle en 
ruine. Au centre de la pièce se dresse une statue représentant un 
minotaure de nature démoniaque dont l’un des bras a été brisé 

et gît maintenant au sol. Plusieurs parties du plafond se sont 
effondrées, remplissant partiellement les minuscules pièces situées 
derrière la sculpture, et une porte en fer rouillée apparaît dans le 
mur ouest. 


Lorsqu'un nécrophage passe à l'attaque, lisez ce qui suit : 
Dans les décombres gît la dépouille d'un guerrier humain équipé 
de mailles usées qui semble mort depuis bien longtemps. Des 
lambeaux de chair sont encore accrochés à ses os et ses lèvres se 


sont considérablement rétractées, dévoilant une dentition noirâtre. 


Soudain, il lève une main pourrie révélant des griffes effilées et 
siffle en vous sautant dessus. 


Franc-tireur niveau 5 
200 px 
Sens Perception +0 ; vision dans le noir 


5 nécrophages (N) 


Humanoïde naturel (mort-vivant) de taille M 
Initiative +7 
Pv 62 ; péril 31 
CA 19 ; Vigueur 18, Réflexes 17, Volonté 16 
Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10 ; 
Vulnérabilités radiant 5 
VD7 
(©) Griffes (simple ; à volonté) + nécrotique 
#10 contre CA ; 1d6 + 4 dégâts nécrotiques, puis la cible perd 
1 récupération et le nécrophage se décale de 3 cases. 
Alignement mauvais Langues commun 
Compétences Discrétion +10 
For 18 (+6) Dex 16 (+5) 
Con 14 (+4) Int 10 (+2) 


Sag 6 (+0) 
Cha 15 (+4) 


* 


TACTIQUE 


Le premier nécrophage tente de bénéficier d’un round 

de surprise. Ensuite, ses congénères se joignent à lui, se 
déplaçant de manière à attaquer la créature vivante la plus 
proche. Si les aventuriers se replient hors de la pièce, les 
morts-vivants ne les poursuivront pas. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Lumière : obscurité. 

Plafond : à une hauteur de 6 mètres, 

Porte en fer : la porte ouest est fermée à clef et coincée. 
Un personnage peut tenter un test de Larcin DD 20 pour en 
crocheter la serrure, mais il faudra ensuite réussir un test de 
Force DD 20 pour l'ouvrir. 

Décombres : il s'agit d’un terrain difficile. Les 
décombres s'amoncellent sur près d'un mètre et confèrent 
un abri aux créatures à terre. 
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RENCONTRE F7 : LES FOSSES AUX ESCLAVES 


Rencontre de niveau 6 (1 250 px) 


CONFIGURATION 


2 gardes duergars (G) 
2 diables à piquants (D) 
Framarth, théurge duergar (F) 


Cette pièce abritait jadis trois grandes citernes qui 
pourvoyaient aux besoins en eau de la Forteresse Cornue. 
Deux sont désormais vides et ont été transformées en 
enclos où les Grimmerzhul entassent leurs esclaves. 
Framarth (le théurge duergar), deux gardes duergars et 
un couple de diables à piquants surveillent les captifs, 

au nombre de quatorze, qui occupent les deux fosses 
(huit dans celle du nord et six dans celle du sud). 


Posez le plan format poster sur la table de jeu en ne 
révélant que la section liée à la zone 26. 


Les duergars montent la garde en silence et les prisonniers ont 

appris à se tenir tranquilles sous peine de mauvais traitements. 
Si une créature des rencontres F4 ou F5 a survécu 

et prévenu Murkelmor de la présence d'intrus, tous les 

monstres de cette zone sont vigilants et prêts à se battre. 

Toutefois, qu'ils aient été prévenus ou non, il y a peu de 

chances qu'ils soient surpris. Si nul ne les a alertés, alors 

les PJ qui poseront l'oreille contre la porte entendront les 

diables accabler leurs prisonniers d'injures. 


Test de Perception 
DD 10 : vous entendez d'inquiétants rires sifflants. 
« Hey, Durkkel, lance une voix. Celui-là me regarde comme s'il 
m'aimait pas ! Tu crois que je devrais en avoir peur ? » 

« Je crois qu'on devrait lui apprendre le respect, Marshk, 
lui répond une autre voix. Si je lui arrache un œil, peut-être y 
réfléchira-t-il à deux fois avant de te dévisager à nouveau. » 


Les diables parlent en langue universelle, si bien que 
chacun croit les entendre dans sa langue maternelle. 


Lorsque les PJ entrent dans la zone, lisez ce qui suit : 
Cette grande pièce abrite trois fosses de bonne taille. L'une est 
remplie d'eau, mais les deux autres sont vides et pourvues d'échelles 
pour y descendre. Un grand brasero plein de charbons ardents a 

été posé près d'un tas de décombres dans la partie sud-est de la 
pièce. Trois nains gris montent la garde en compagnie de deux 
humanoïdes pourvus d'une longue queue dont le corps est recouvert 
de piquants. 


LES PRISONNIERS 
DE RIVEBASSE 


Douze habitants de Rivebasse ont été enlevés à Sylvesgourde 
lors d’un raid mené par les Sanguinaires. Il s'agit de fermiers 
qui n'ont aucune expérience en matière de combat. 


Si les PJ ont entrepris la quête de la mission de sauvetsss 
(cf. page 4 du Livret d'aventure D), il s'agit bel et bien des 
gens qu'ils sont venus délivrer. Dans le cas contraire, ils 
gagneront tout de même expérience et renommée pour 
avoir sauvé d’innocents villageois des enclos duergars. 


2 gardes duergars (G) Soldat niveau # 

Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 175 px chacs 

Initiative +5 Sens Perception +4 ; vision dans le noir 

Pv 60 ; péril 30 

CA 21 ; Vigueur 18, Réflexes 15, Volonté 16 

Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 

VDS 

D Marteau de guerre (simple ; à volonté) + arme n | 
+11 contre CA ; 1410 + 3 dégâts. 

> Barbelures (mineure ; rencontre) #+ poison | 
Distance 3 ; +11 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts, puis 2 dégâts &e 
poison continus et un malus de -2 aux jets d'attaque (sauve 
annule les deux). 

Colère infernale (mineure ; recharge [::}|[##)) + feu Di 
Jusqu'au début de son tour de jeu suivant, le garde duergar = 
4 dégâts de feu supplémentaires quand il touche au moyen 
attaque de corps à corps. Si un ennemi adjacent se déplace 
décale durant cette période, le garde peut se décaler de 1 cs 
prix d’une réaction immédiate. 

Alignement mauvais Langues commun, nain, profone 

Compétences Exploration +11 

For 17 (+5) Dex 13 (+3) Sag 14 (+4) 

Con 20 (+7) Int 10 (+2) Cha 7 (+0) 

Équipement cotte de mailles, marteau de guerre 


Framarth, théurge duergar (F) Contrôleur d'élite niveze 5 
Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 400 
Initiative +4 Sens Perception +4 ; vision dans le noir 
Pv 128 ; péril 64 
CA 20 ; Vigueur 17, Réflexes 18, Volonté 17 
Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 
Jets de sauvegarde +2 
VD 5 
Points d'action 1 
o Marteau de guerre (simple ; à volonté) + arme 
+10 contre CA ; 1d10 + 1 dégâts. 
> Éclair de feu (simple ; à volonté) + feu 
Distance 10 ; +9 contre Réflexes ; 1410 + 4 dégâts de feu. 
3 Grêle de soufre (simple ; recharge [:]}[#4}) + feu 
Explosion de zone 2 à 15 cases ou moins ; +9 contre Réflex" 
1d8 + 4 dégâts de feu, et la cible se retrouve à terre. 
++ Viles vapeurs (simple ; recharge [*|{##}) + poison 
Explosion de zone 2 à 15 cases ou moins ; +9 contre Vigue==" 
1d8 dégâts de poison, et la cible est aveuglée jusqu’à la fines 
de jeu suivant de Framarth. 
< Vague de désespoir (simple ; rencontre) + psychique 
Décharge de proximité 5 ; +9 contre Volonté ; 1d8 + 4 dée== 
psychiques, puis la cible est ralentie et hébétée (sauvegarée 
annule les deux). ; 
Alignement mauvais Langues commun, nain, profome 
Compétences Exploration +11 
For 13 (+3) Dex 15 (+4) 
Con 16 (+5) Int 18 (+6) 
Équipement marteau de guerre 


Sag 14 (+4) 
Cha 11 (2) 


BREANNE MILLER 


Franc-tireur niveau 6 
250 px 
Sens Perception +10 ; vision dans le noir 


2 diables à piquants (D) 


Humanoïde immortel (diable) de taille M 

Initiative +7 

Pv 70 ; péril 35 

CA 20 ; Vigueur 18, Réflexes 16, Volonté 16 

Résistances feu 20 

VD 5, vol 7 (stationnaire) 

® Griffes (simple ; à volonté) 
+11 contre CA ; 2d6 + 4 dégâts. 

> Volée de piquants (simple ; à volonté) + feu, poison 
Ce diable lance des piquants qui prennent feu dans les airs. 
Distance 10 ; +9 contre Réflexes ; 1410 dégâts plus 1d6 dégâts 
de feu, et le diable à piquants a le droit d'effectuer une attaque 
secondaire contre la même cible. Attaque secondaire : +9 contre 
Vigueur ; la cible subit 5 dégâts de poison continus et est ralentie 
(sauvegarde annule les deux). 


Alignement mauvais Langues universel 
For 18 (+7) Dex 15 (+5) ag 1d (rs) = 
Con 14(+5) Int 10 (+3) Cha11(+3) 


TACTIQUE 


Les deux gardes duergars recourent à barbelures puis engagent 
les PJ au corps à corps pendant que Framarth arrose les 
aventuriers de grêle de soufre et de viles vapeurs. Le théurge 
fait le tour des citernes, profitant d'elles pour rester à bonne 
distance des PJ, puis lance grêle de soufre, même si les diables 
ou les duergars sont dans l'aire d'effet car il sait que ceux-ci 
disposent une résistance au feu honorable. 

Les diables à piquants évitent tout affrontement au corps 
à corps et usent de volée de piquants. À l'instar de Framarth, 
ils profitent des fosses, mais bénéficient d'un avantage 
certain puisqu'ils volent. 

Si les diables à piquants sont tués et qu'il ne reste plus 
qu'un duergar, ce dernier tente de prendre la fuite, se rendant 
en zone 27 puis en zone 28 pour prévenir Murkelmor. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Brasero : ce brasero est rempli de charbons ardents, 
si bien qu'une créature qui pénètre dans cet espace subit 
1d4 dégâts de feu. 

Plafond : à une hauteur de 6 mètres. 

Porte en fer : la porte en fer située au nord de la pièce 
est fermée à clef. Un PJ peut tenter un test de Larcin DD 20 
pour en crocheter la serrure ou un test de Force DD 25 
pour l'enfoncer. 

Échelle en fer : une échelle en fer permet de descendre 
dans chacune des fosses aux esclaves. Toutefois, une créature 
qui descend ou monte à une échelle se déplace à la moitié 
de sa VD. 

Fosse aux esclaves : chaque citerne est tapissée de sable 
et a une profondeur de 4,50 mètres, une chute se traduisant 
par 1d10 dégâts. Quatorze prisonniers sont enchaînés aux 
murs et il est nécessaire de réussir un test de Larcin DD 20 
ou un test de Force DD 22 pour les libérer. Toutefois, il est 
également possible d'attaquer les chaînes pour les briser 
(CA 8, Vigueur 8, Réflexes 8 ; pv 30). 


Porte secrète : un PJ est en mesure de repérer la 
porte secrète du mur est au moyen d'un test de Perception 
DD 20, ce passage menant jusqu'à l’âtre de la chambre de 
Murkelmor. 

Citerne : cette fosse est profonde de 6 mètres, mais le 
niveau de l'eau atteint 1,50 mètre seulement. Les parois 
sont couvertes de moisissures et il faut réussir un test 
d'Athlétisme DD 20 pour en sortir. 


CONCLUSION 


Chacun des gardes duergars possède une clef permettant 
de défaire les menottes des esclaves. Parmi les quatorze 
prisonniers, on trouve dix des douze habitants de 
Rivebasse, les deux autres ayant été revendus aux gnolls 
Crocs Noirs, qui les ont emmenés au Puits aux Démons. 
En ce qui les concerne, les prisonniers du fort savent 
simplement que les gnolls sont venus et ont emmené les 
deux individus manquants. 

Sur les quatre autres prisonniers, trois sont des 
prospecteurs humains qui ont été pris dans le Labyrinthe 
par des patrouilles du clan Grimmerzhul, et le dernier est 
Gru, un gobelin vendu par ses camarades des Sanguinaires 
aux duergars. Il est franchement vexé que les Sanguinaires 
l'aient vendu et ne peut fournir aucune information au 
sujet de la Forteresse Cornue ou du sort qui attend les 
autres esclaves, mais il n'hésitera pas à mentir s’il peut 
en tirer parti. 


: LES FOSSES AUX ESCLAW 
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RENCONTRE 


Rencontre de niveau 6 (1 300 px) 


CONFIGURATION 


2 fantassins d'assaut duergars (D) 
1 théurge duergar (T) 
Murkelmor (M) 


Murkelmor, chef du clan Grimmerzhul et duergar en charge 
de la Forteresse Cornue, est un paladin d'Asmodée qui a 
établi ses quartiers en zone 28. Il est en compagnie de deux 


gardes du corps et d'un assistant théurge parfaitement fidèles. 


Posez le plan format poster sur la table de jeu en ne 
révélant que la section qui inclut cette pièce. 


Si une créature des zones F4, F5 ou F7 a survécu et prévenu 
Murkelmor de la présence d'intrus, alors les monstres de 
cette zone sont vigilants et prêts à en découdre. En revanche, 
si Murkelmor n'a pas été alerté, un aventurier posant l'oreille 
contre la porte entendra certainement le chef des duergars. 


Test de Perception 
DD 10 : vous entendez les crépitements d'un feu de cheminée. 


DD 15 : vous discernez en plus une voix féroce et gutturale. 


Si le personnage comprend le nain, il parviendra à déchiffrer 
les paroles de Murkelmor, qui sermonne quelqu'un en usant 


de mots tels que « feignasse », « incompétente » et « minable », 


allant même jusqu'à prétendre que si le clan n'était pas miné 
par le doute et la fragilité, il ne serait pas dépendant des 
mages de Saruun. 


Lorsque les PJ entrent dans cette pièce, montrez-leur 
l'illustration « Rencontre avec Murkelmor » de la 
page 29 du Livret d'aventure I et lisez ce qui suit : 
Deux grands âtres embrasés crépitants se font face et une volée de 
marches flanquées de statues de gargouilles monte jusqu’à une 
zone ayant des allures de chambre à coucher. 

Plusieurs nains à la mine sévère, à la peau grise et à la barbe 
orange et hirsute se tournent vers vous. Celui qui est en haut des 
marches porte un harnois noir et un énorme maillet. 

« Ainsi, vous croyez pouvoir venir défier le clan Grimmerzhul 
en toute impunité ?, gronde-t-il. C'est là votre dernière erreur, 
bande d'imbéciles ! Je pense que je revendrai vos carcasses aux 
flagelleurs mentaux et compterai mon or en les regardant se 
repaître de vos cervelles. » 


2 fantassins d’assaut duergars (D) Brute niveau 6 

Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 250 px chacus 

Initiative +3 Sens Perception +5 ; vision dans le noir 

Pv 90 ; péril 45 

CA 19 ; Vigueur 20, Réflexes 16, Volonté 18 

Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 

VD 5 

Œ Marteau de guerre (simple ; à volonté) + arme 
+9 contre CA ; 1410 + 4 dégâts. 

7 Barbelures (mineure ; rencontre) + poison 
Distance 3 ; +9 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts, puis 2 dégâts de 
poison continus et un malus de -2 aux jets d'attaque (sauveg=ss# 
annule les deux). 

Agrandissement (quand le duergar est en péril pour la premiere" 

rencontre) + métamorphose À 

Le fantassin d'assaut duergar devient de taille G et occupe 4 czses 
au lieu d’une. Les créatures situées dans les cases qu'il occupe 
désormais sont poussées de 1 case. Le duergar bénéficie égalemes 
d’une allonge 2 et d’un bonus de +5 aux jets de dégâts au corps # 
corps. Enfin, il conserve sa taille G jusqu’au terme de la renconts= 

Alignement mauvais Langues commun, nain, profond 

Compétences Exploration +12 

For 19 (+7) Dex 11 (+3) Sag 14 (+5) 

Con 20 (+8) Int 10 (+3) Cha 7 (#1) 

Équipement cotte de mailles, marteau de guerre 


Contrôleur niveau 5 

Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 200 # 

Initiative +4 Sens Perception +4 ; vision dans le noir 

Pv 64 ; péril 32 

CA 20 ; Vigueur 17, Réflexes 18, Volonté 17 

Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 

VD 5 

oO) Marteau de guerre (simple ; à volonté) + arme 
+10 contre CA ; 1410 + 1 dégâts. 

> Éclair de feu (simple ; à volonté) + feu 
Distance 10 ; +9 contre Réflexes ; 1410 +4 dégâts de feu. 

#t Grêle de soufre (simple ; recharge [:}{?#}) + feu 
Explosion de zone 2 à 15 cases ou moins ; +9 contre Réflexes 
1d8 + 4 dégâts de feu, et la cible se retrouve à terre. 

#f Viles vapeurs (simple ; recharge ::){##}) + poison 
Explosion de zone 2 à 15 cases ou moins; +9 contre Vigueur= 
1d8 dégâts de poison, et la cible est aveuglée jusqu'à la fin de 
tour de jeu suivant du théurge duergar. 

< Vague de désespoir (simple ; rencontre) + psychique 
Décharge de proximité 5 ; +9 contre Volonté ; 1d8 + 4 dégats 
psychiques, puis la cible est ralentie et hébétée (sauvegarde 
annule les deux). 


Théurge duergar (T) 


Alignement mauvais Langues commun, nain, profond 
Compétences Exploration +11 | 
For 13 (+3) Dex 15 (+4) Sag 14 (+4) ‘ 
Con 16 (+5) Int 18 (+6) Cha 11 (+2) ‘ 


Équipement marteau de guerre 


MILLER 


BREANNE 


Soldat d'élite niveau 7 

Humanoïde naturel (diable) de taille M, nain 600 px 

Exigence duergar aura S ; les alliés pris dans la zone bénéficient d’un 
bonus de +2 aux jets de dégâts. 

Initiative +6 Sens Perception +6 ; vision dans le noir 

Pv 168 ; péril 84 

CA 23 ; Vigueur 23, Réflexes 20, Volonté 21 

Immunités illusions ; Résistances feu 10, poison 10 

Jets de sauvegarde +2 

VD5 

Points d’action 1 

©) Maïllet (simple ; à volonté) + arme 
+14 contre CA ; 2d6 + 6 dégâts de feu. 

# Châtiment dissuasif (simple ; à volonté) + arme 
+14 contre CA ; 2d6 + 6 dégâts de feu, et la cible est poussée de 
2 cases. Ensuite, Murkelmor peut se décaler de 2 cases pour être 
adjacent à la cible. 

# Châtiment ardent (simple ; recharge [::}|[##)) + arme 
+12 contre Vigueur ; 2d6 + 6 dégâts de feu, puis 5 dégâts de feu 
continus (sauvegarde annule) et la cible se retrouve à terre. 

% Barbelures (mineure ; rencontre) + poison 
Distance 3 ; +12 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts, puis 2 dégâts de 
poison continus et un malus de -2 aux jets d'attaque (sauvegarde 
annule les deux). 

Soins embrasés (mineure ; recharge [{i]) + feu, guérison 
Murkelmor ou un allié adjacent regagne 25 points de vie. Jusqu'à 
la fin du tour de jeu suivant de la cible, quiconque l'attaque subit 
5 points de feu. 

Alignement mauvais Langues commun, nain, profond 

Compétences Exploration +13, Religion +11 

For 19 (+7) Dex 13 (+4) Sag 17 (+6) 

Con 20 (+8) Int 15 (+5) Cha 13 (+4) 

Équipement harnois, maillet de feu +2 


Murkelmor (M) 


TACTIQUE 


Murkelmor se joint aux fantassins d'assaut duergars et 
combat au pied des marches, ceux-ci ne cédant pas un 
pouce de terrain et tapant comme des sourds sur les 

PJ qui osent les défier. La théurge, encore blessée par 
l'admonestation dont elle vient d'être victime, se rend en 
haut des marches, où elle peut recourir à ses attaques à 
distance en toute sécurité. Elle commence par lancer grêle 
de soufre et viles vapeurs pour affecter l’ensemble des intrus 
avant qu'ils se dispersent dans la pièce. 

Murkelmor attend le bon moment pour recourir à 
châtiment dissuasif afin de pousser un ennemi dans les 
flammes, d'un côté ou de l'autre de la pièce. Lui-même 
résiste au feu, si bien qu'il suivra le chemin de son 
adversaire dans le but de lui couper la route. Si Murkelmor 
ne dispose plus que d'un allié ou qu'il est en péril, il tente 
de se replier vers l’âtre ouest où est dissimulée une porte 
secrète, puis fuit en zone 26 dans l'espoir d'y trouver de 
nouveaux alliés. Si ces derniers sont déjà morts, il se rend 
en zone 27 puis en zone 22, pensant y trouver l'ogre et les 
orques. Si eux aussi ont été terrassés, il part en direction de 
l'est et traverse les autres pièces pour y trouver des alliés. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 

Lumière : la partie basse de la pièce est vivement éclairée 
par la lumière que produisent les âtres, mais la partie haute 
est faiblement éclairée. 

Baignoire : la baignoire constitue un terrain difficile. 
Elle est pleine d'eau et une créature qui y finit son tour de 
jeu bénéficie d'un jet de sauvegarde supplémentaire contre 
les dégâts de feu continus. 

Âtres : ces deux grands âtres abritent des flammes 
perpétuelles magiques. Une créature qui entre ou débute 
son tour de jeu dans une telle case subit 2410 dégâts de feu. 

Portes secrètes : il est nécessaire de réussir un test 
de Perception DD 25 pour détecter les portes secrètes, le 
passage ouvrant sur la zone 26. 

Trésor : Murkelmor a des goûts de luxe, le meilleur 
exemple en étant certainement l'idole enfermée dans le 
coffre qui se trouve sous son lit, qu'il est possible d'ouvrir au 
moyen de la clef qu'il possède ou d'un test de Larcin DD 25. 
Le coffre renferme 261 po, une idole de démon en onyx 
aux yeux de rubis d'une valeur de 250 po et une amulette de 
santé +2, De plus le duergar porte un maillet de feu +2. 


CONCLUSION 


Avec la disparition de Murkelmor, les survivants duergars 
quittent la Forteresse Cornue en l'espace de quelques 
heures pour se replier vers leur ville d'Outreterre. Si les 
aventuriers n'ont toujours pas délivré les prisonniers de 
la zone 26, les duergars les laissent derrière eux car ils ne 
veulent pas être ralentis. 

Après avoir vaincu Murkelmor et nettoyé la Forteresse 
Cornue, les PJ auront à ramener pas mal de monde au Hall 
aux Sept Piliers. Ensuite, il leur faudra localiser les gnolls 
Crocs Noirs qui ont emmené les deux derniers villageois 
de Rivebasse. 


À 


Va! 


EN ( 


INTERLUDE 2 : LEMBUSCADE 


Rencontre de niveau 5 (1 100 px) 


LE HALL AUX SEPT PILIERS 


Lorsque les aventuriers reviennent au Hall aux Sept Piliers 
après avoir exploré la Chambre des Yeux et la Forteresse 
Cornue, la nouvelle de leurs exploits se répand comme 

une traînée de poudre. Paldemar, le mage disparu, en 
entend lui aussi parler et comprend que les PJ risquent de 
compromettre ses plans, si bien qu’il charge deux serviteurs 
tieffelins et un gardien de bronze de les éliminer. 

Il commence par leur faire parvenir un message par 
l'intermédiaire du kobold Charrak (cf. page 16 du Livret 
d'aventure I), qui ne sait rien du plan de Paldemar et des 
tieffelins. Tout ce qu’il peut dire, c'est qu’un personnage 
encapuchonné lui a remis 5 pa pour qu'il livre le message. 

Ce message, qui n'est pas signé, dit ceci : 

L'action que vous avez entreprise contre les duergars est louable. 
J'occupe une place de choix au sein de l'organisation maléfique 
qui se cache derrière eux et je souhaite vous aïder à vaincre mes 
camarades. En effet, je cherche un moyen de quitter l'organisation 
et je pense que vous pouvez m'aider. Suivez le plan ci-joint afin que 
nous puissions nous rencontrer sous le sceau du secret. 


Le plan en question indique l'emplacement d'une petite 
pièce située sur la route des Ombres, tout près du Hall aux 
Sept Piliers, où attendent les agents de Paldemar. 


Artilleur niveau 6 
250 px chacun 
Sens Perception +6 ; vision nocturne 


2 hérétiques tieffelins (H) 
Humanoïde naturel de taille M 
Initiative +8 
Pv 60 ; péril 30 
CA 20 ; Vigueur 17, Réflexes 18, Volonté 18 
Résistances feu 11 
VD6 
(4) Dague (simple ; à volonté) + arme 
+10 contre CA (+11 contre une cible en péril) ; 1d4 + 2 dégâts. 
() Projectile enflammé (simple ; à volonté) + feu 
Distance 10 ; +9 contre Réflexes (+10 contre une cible en péril) ; 
1d8 + 5 dégâts de feu, et 5 dégâts de feu continus (sauvegarde annule). 
> Malédiction du serpent (simple ; rencontre) + illusion, psychique 
Distance 10 ; des serpents illusoires apparaissent et attaquent la cible ; 
+9 contre Volonté (+10 contre une cible en péril); 1d6 + 5 dégâts 
psychiques, et 5 dégâts psychiques continus (sauvegarde annule). 
Cape d'évasion (réaction immédiate quand l’hérétique tieffelin est 
touché par une attaque de corps à corps ; à volonté) + téléportation 
L'hérétique tieffelin se téléporte de 5 cases. 
Courroux infernal (mineure ; rencontre) 
L'hérétique tieffelin bénéficie d’un bonus de pouvoir de +1 au 
prochain jet d'attaque contre un ennemi qui l'a touché depuis 
son dernier tour de jeu. Si l'attaque touche et inflige des dégâts, 
l’hérétique tieffelin inflige 5 dégâts supplémentaires. 
Alignement au choix Langues commun 


Compétences Bluff+15, Discrétion +15, Intuition +11 
For 15 (+5) 
Con 18 (+7) 
Équipement dague 


Dex 20 (+8) 
Int 13 (+4) 


Sag 16 (+6) 
Cha 20 (+8) 


fait le tour de la pièce. Plusieurs rochers encombrent l'endrois 


CONFIGURATION 


1 gardien de bronze (G) 
2 hérétiques tieffelins (H) 


Les hérétiques tieffelins sont accroupis sur le surplomb de 

la caverne alors que le gardien de bronze se cache derrièse 
un rocher. En conséquence, un PJ devra réussir un test de 
Perception DD 25 pour apercevoir les tieffelins et un test 

de Perception DD 20 pour repérer le gardien. Dans le cas 
contraire, les assaillants bénéficieront d'un round de surpess 


Lorsque les aventuriers s’approchent de la pièce, Eses 
ce qui suit : 

Vous arrivez au lieu indiqué sur le plan. Il s'agit d'une caverme 
naturelle pourvue d’une saillie rocheuse haute de 3 mètres gs 


À priori, nul n'est là pour vous accueillir, mais soudain, des 
créatures surgissent et vous attaquent. C'est un piège ! 


Soldat d'élite niveau 2 
Animé naturel (créature artificielle) de taille G 600 £ 
Initiative +4 Sens Perception +2 ; vision dans le noir 

Pv 168 ; péril 84 

CA 25 ; Vigueur 23, Réflexes 20, Volonté 21 

Immunités charme, poison, terreur ; Résistances tout 5 

Jets de sauvegarde +2 

VD 5 ; cf. aussi déplacement inexorable et pesant 

Points d’action 1 

O) Grande hache (simple ; à volonté) + arme L | 
Allonge 2 ; +14 contre CA ; 1412 + 5 dégâts. 

} Course folle (simple ; recharge [::]{54)) | 
Le gardien de bronze peut se déplacer de 3 cases, puis tout=sæ" 
créatures d'au moins une catégorie de taille inférieure dans =" 
desquelles il pénètre sont poussées de 1 case et se retrouvemt# 
terre. Après s'être déplacé, il peut porter un coup de hache. 

< Coup de hache (libre, utilisable uniquement après course 

à volonté) + arme 
Explosion de proximité 1 ; +14 contre CA ; 1d12 + 5 dégats 
5 dégâts continus (sauvegarde annule). 

Garde rapprochée (réaction immédiate, quand le maître dus 

de bronze se situe dans un rayon de 2 cases et est touche 

attaque ; recharge [:}[14}) 
Le gardien de bronze subit la moitié des dégâts de l'attagse =" 
son maître l’autre moitié. 

Déplacement inexorable 
Le gardien de bronze peut traverser l'espace occupé d'une 
créature d’une catégorie de taille inférieure à la sienne, mas" 
peut achever son déplacement dans un espace occupé. 

Pesant 
Le gardien de bronze est incapable de se décaler. 


Gardien de bronze (G) 


Alignement non aligné Langues — 
For 20 (+8) Dex 9 (+2) Sag 8 (+2) 
Con 20 (+8) Int 3 (-1) Cha 3 (-1) 


MIKE SCHLEY 


TACTIQUE 


Le gardien de bronze tente de pousser le rocher situé près 
de l'entrée pour écraser les PJ et les piéger dans la pièce. 
Pendant ce temps, les hérétiques recourent à leurs pouvoirs 
pour attaquer à distance. L'animé combat pour retenir les 
aventuriers en engageant un maximum d'entre eux au corps 
à corps. 

Tous ces monstres combattent jusqu’à la mort car s'ils ne 
parviennent pas à vaincre les PJ, un sort bien pire les attend 
de toute façon aux mains de Paldemar. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Rochers : les trois rochers font près de 2,50 mètres de 
haut. Au prix d'une action simple, une créature peut effectuer 
un test de Force DD 17 pour en déplacer un jusqu'à la 
moitié de sa propre VD. L'intéressé doit bien évidemment se 
déplacer avec le rocher et rester à la même place vis-à-vis de 
celui-ci qu'au début de son déplacement. Un PJ pris entre la 
paroi et un rocher subira 2d6 + 6 dégâts et sera maîtrisé, à 
moins de réussir un test de Force DD 17 pour le déplacer ou 
un test d'Acrobaties DD 15 pour se dégager. 

Saillie : cette saillie rocheuse est haute de 3 mètres et un 
test d'Athlétisme DD 15 est nécessaire pour y grimper. 

Décombres : zone de terrain difficile. 

Trésor : une fois leurs adversaires vaincus, les PJ 
pourront récupérer un sac sur le cadavre de l’un des 
tieffelins. Celui-ci contient un étui renfermant trois 
parchemins. Voici ce que dit le premier : 


Je me moque des moyens employés, mais débarrassez-vous de 
ces aventuriers. Prenez même l'un des gardiens de bronze si 
nécessaire. S'ils restent dans le Labyrinthe, ils risquent de ruiner 
mes plans. Lorsque vous les aurez éliminés, remettez leurs corps à 
nos amis gnolls en compagnie du parchemin joint. 

Paldemar 


Lun des parchemins est protégé par un sceau arborant la 
lettrine « P ». Voici son contenu : 


À Maldrick le Balafreur, Grand Chef des Crocs Noirs et Élu de 
Yeenoghu : Paldemar t'offre les carcasses de ces champions en 
présent de ton indéfectible loyauté, afin de sceller notre alliance. 
Puisses-tu savourer leur sang. 

Ton ami et allié, Paldemar 


Enfin, le dernier parchemin prend la forme d'une carte du 
Labyrinthe indiquant la direction du Puits aux Démons, qui 
est entouré et marqué des mots « Crocs Noirs ». 

De plus, l'un des tieffelins porte une amulette de 
commandement. Notez toutefois que si le gardien de bronze 
survit à la rencontre, le PJ qui enfile le collier devra 
connaître le bon mot de commande pour en prendre le 
contrôle, cette information n'étant connue que de Paldemar 
et de ses serviteurs de confiance. 


ds. ‘ LOL LA 


DE RETOUR AU 
HALL AUX SEPT PILIERS 


Après cette tentative d'assassinat, les PJ retourneront sans 
doute au Hall aux Sept Piliers pour trouver des réponses 
aux questions que soulèvent les parchemins. Dans ce 
cas, n'hésitez pas à jouer les interactions entre PJ et PNJ. 
Voici tout de même quelques exemples de questions et de 
réponses possibles. 

Qui est Paldemar ? 
« Paldemar est membre des mages de Saruun, mais il a disparu et 
n'a pas donné de nouvelles depuis de nombreuses semaines. » 

Qui sont les Crocs Noirs ? 
« Oh ! Ce sont de foutus gnolls qui traînent dans les entrailles 
du Labyrinthe et vous n'avez sans doute pas envie de faire 
leur connaissance. Souvent, ils capturent des mineurs et des 
explorateurs, et vu qu'ils adorent des démons, je ne veux même pas 
imaginer le sort qu'ils réservent à leurs prisonniers. » 

Existe-t-il un lien entre Paldemar et les gnolls ? 
« Les gnolls n'ont fait leur apparition que très récemment, alors 
que Paldemar a disparu depuis de nombreuses semaines. Je 
ne sais pas trop ce qu'un magicien et des gnolls trafiqueraient 
ensemble, mais j'imagine que tout est possible. » 

Avez-vous déjà entendu parler de Maldrick le Balafreur ? 
« Non, jamais, mais si c'est un gnoll, et plus particulièrement un 
chef, vous pouvez être sûrs qu'il est très dangereux. » 


: L'EMBUSCAMBIE 


INTERLUDE 2 


2 bem ÉCRIRE EE CÉSESONNENE 27 


Le Puits aux Démons était jadis un monastère consacré 

à Baphomet, le seigneur démon des berserkers, de la 
destruction et de la rage aveugle, que les minotaures du 
Labyrinthe vénéraient par-dessus tout autre dieu, diable ou 
démon. Il s'agissait d'un complexe reculé qu'utilisaient les 
prêtres du démon pour tester tous ceux qui souhaitaient 
bénéficier des plus grandes faveurs de leur seigneur. 

Autrefois, l'endroit prenait la forme d'une série de pièces 
conçues pour mettre à l'épreuve les ressources des suppliants, 
puis ceux qui survivaient étaient initiés aux mystères de 
Baphomet. Nombre de ses grands prêtres vécurent ici et 
beaucoup des trésors du culte furent rassemblés et enfermés 
dans le Sanctuaire Intérieur. 

Lorsque le Labyrinthe fut délaissé, le Puits aux Démons 
resta un centre actif du culte de Baphomet pendant de 
nombreuses décennies. Pour finir, un groupe de disciples 
de Démogorgon envahit les lieux et chassa les fidèles de 
Baphomet, mais la plupart des trésors du culte demeurèrent 
bien à l'abri dans le Sanctuaire Intérieur. 

Aujourd'hui, ce sont Maldrick le Balafreur (un disciple 
gnoll de Yeenoghu) et ses gnolls Crocs Noirs qui occupent 
le Puits aux Démons, qu'ils fouillent en quête d’artefacts et 
d'objets pour le compte de Paldemar. D'ailleurs, quelques 
gnolls ont franchi avec succès les épreuves et ont ainsi 
accédé au Sanctuaire Intérieur. 

Si les aventuriers souhaitent arrêter les gnolls et sauver 
les deux derniers prisonniers de Rivebasse du sort horrible 
qui les attend, ils devront venir à bout des épreuves de 
Baphomet pour entrer eux aussi dans le Sanctuaire Intérieur. 
Ensuite, ils pourront affronter Maldrick et l'empêcher de 
faire de l'endroit un sanctuaire de Yeenoghu. Mais les PJ en 
apprendront également un peu plus au sujet des plans de 
Paldemar, délivreront les deux prisonniers et mettront la 
main sur la clef d'argent, un objet nécessaire pour entrer dans 
la Tour des Mystères, la place forte de Paldemar. 


L'OBJECTIF 


Les aventuriers apprennent que s'ils veulent pouvoir ouvrir 
la porte du Sanctuaire Intérieur, il leur faut mettre la main 
sur quatre objets : Le Livre de la Colère à Nu, le visage de 
Baphomet, la lame corne-sang et la cloche de fureur. 

Trois de ces objets se trouvent dans les pièces où l'on 
testait autrefois les fidèles de Baphomet. Ensemble, ils 
permettent d'achever le rituel qui libère le Gardien, un 
dragon vert, et une fois ce dernier vaincu, ils peuvent 
pénétrer dans le sanctuaire. 


LES GNOLLS CROCS NOIRS 


Les gnolls Crocs Noirs et leurs alliés démoniaques 
infestent le Puits aux Démons, mais Maldrick est isolé 
de ses sbires, qui n'ont donc plus de chef pour les guider. 
Si les PJ entrent dans le Puits, tuent une partie des 
gnolls et repartent, vous devrez songer à la réaction 

des survivants. Ces monstres manquent nettement de 


discipline et même s'il est possible qu'ils postent des 
sentinelles, leur réponse sera clairement désorganisée 

Le rituel de Maldrick, qui vise à faire du Sanctuaire 
Intérieur un lieu consacré à Yeenoghu, est quasiment 
achevé. À moins que les PJ traînent en chemin, Maldréek 
sera dans le sanctuaire et les prisonniers de Rivebasse, 
censés être sacrifiés, pourront être sauvés. Toutefois, si le 
rituel est exécuté jusqu'à son terme, Maldrick réapparases 
réorganise ses gnolls avant de se mettre à la poursuite des 
PJ. Dès lors, à vous de déterminer la suite des événemesss. 
en gardant en tête que le sanctuaire a été consacré. Dams 
tous les cas, Maldrick conserve la clef d'argent et traque 
personnellement les PJ. 


APERÇU DU PuITs AUX DÉMONS 


Le Puits aux Démons était jadis un monastère dédié à 
Baphomet, si bien que ses murs arborent des icônes et 
symboles liés au culte de ce seigneur démon. 


1. La chambre du puits (P1) : les gnolls ont charge 
plusieurs prédateurs d'Outreterre de surveiller cette pièce 
qui est l'entrée du Puits aux Démons. 

2. Baraquements des gnolls (P2) : les gnolls placés 
sous les ordres de Maldrick se sont installés ici en 
compagnie de leurs hyènes. 

3. Salle d'entraînement (P3) : cette pièce est destinée ss 
tir à l'arc et c'est ici qu'on trouve les chasseurs de Maldrick 

4, L'oratoire de Baphomet (P4) : cette zone était jadis ss 
oratoire de Baphomet, mais les gnolls en ont fait leur quarstes 
général, et c'est ici qu'on trouve le Livre de la Colère à Nu. 

5. L'antichambre du Champ de l'Ordalie (P5) : ces 
salle au sol taché de sang mène au Champ de l'Ordalie. 

Les PJ y feront la connaissance des esprits de plusieurs 
aventuriers qui sauront leur prodiguer de précieux consesm 

6. Le hall de l'Introspection Forcée (P6) : les pièges 
de cette étrange salle ont été conçus pour tester la résistasen 
mentale et la foi des suppliants de Baphomet. Les PJ doivess 
en surmonter les défis pour récupérer un masque conne 
sous le nom de visage de Baphomet. 

7. Le hall du Fouet Pourpre (P7) : deux statues 
démoniaques sont chargées de tester la force physique des 
disciples de Baphomet. Les PJ doivent donc les affronter es 
récupérer la lame corne-sang. 

8. Le hall des Piliers Hurlants (P8) : la cloche de furesx 
un autre objet dont les PJ ont besoin, est protégée en ces Less 
par d’étranges colonnes sculptées à partir d'’âmes damnées 

9. Le Champ de l’Ordalie (P9) : avec les quatre obkess 
en main, les PJ doivent se rendre au Champ de l'Ordalie es 
accomplir un rituel qui ouvre la porte menant au Sanctsssmn 
Intérieur, appelle le Gardien et active des pièges. 

10. Le Sanctuaire Intérieur (P10) : cette pièce abrse 
Maldrick, ses alliés démoniaques, les prisonniers de 
Rivebasse et les composantes dont le gnoll a besoin pour 
consacrer le temple. 


LE PUITS AUX DEMONS 
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ÉVÉNEMENTS ALÉATOIRES 


Dans le Puits aux Démons, la barrière qui sépare le monde 
des Abysses est très mince. Ainsi, chaque fois que les 
aventuriers prennent un repos court ou prolongé, lancez 
1420 et reportez-vous à la table suivante. 


1-10 Aucun événement 
11-12 Le fantôme du passé 
13-14 Le mort vengeur 

15-16 L'attaque du démon 
17-18 Un aperçu des Abysses 
19-20  L'émissaire 


Si aucun événement ne se produit, ajoutez 2 au jet suivant (cet 

effet est cumulatif jusqu'à ce qu'un événement se déroule). 
Chaque événement n'a lieu qu'une seule fois. Si vous en 

tirez un qui s'est déjà déroulé, il vous suffit de relancer le dé 

(à moins que vous ayez obtenu le résultat 1-10). De plus, un 

événement interrompt le repos des aventuriers, qui n'en auront 

donc pas encore bénéficié au moment où il se produira. 


LE FANTÔME DU PASSÉ 

Lorsque les disciples de Baphomet furent chassés du Puits 
aux Démons, ils s'enfuirent dans le Labyrinthe, où ils 
périrent aux mains des troglodytes qui vivaient dans la 
région. Après leur mort, les esprits des prêtres de Baphomet 
revinrent au monastère et entreprirent d'en arpenter à 
nouveau les couloirs. 

La silhouette spectrale d'un minotaure apparaît parmi 
les PJ et pousse un long gémissement de rage mêlée de 
désespoir. Si les aventuriers se reposaient dans un rayon de 
10 cases d'une zone de rencontre, les créatures présentes 
dans celle-ci en sortent pour déterminer l'origine du cri. 


LE MORT VENGEUR 

L'esprit agité d’un prêtre minotaure tente de prendre 
possession d'un PJ pour semer la discorde. Toutefois, il 

est trop faible pour prendre totalement le contrôle du 
personnage, si bien qu'il préfère attendre un moment 
crucial. Le PJ doté de la Volonté la plus faible (choisissez-le 
au hasard en cas d'égalité) est donc attaqué par le prêtre, 
qui effectue une attaque à +7 contre la Volonté du 
personnage. En cas de succès, dès qu'il sera en péril, cet 
aventurier effectuera à son tour de jeu suivant une attaque 
de base contre un allié déterminé aléatoirement. 

Lorsque le personnage est victime de l'attaque de 
l'esprit, ne dites pas au joueur ce qui lui est arrivé. En fait, 
au moment où le prêtre l'oblige à attaquer un allié, le PJ 
pousse un cri de guerre en géant à la louange de Baphomet. 
Toutefois, l'esprit est trop faible pour entreprendre une 
quelque autre action et disparaît après avoir obligé 
l’aventurier à effectuer une attaque. 


L'ATTAQUE DU DÉMON 


La barrière qui sépare le monde des Abysses s'affaisse et un 
barlgura en profite pour la franchir. Il apparaît parmi les P} 
adjacent à un personnage déterminé aléatoirement, passe 2 
l'attaque et combat jusqu'à la mort. 


Brute niveau 8 

Bête élémentaire (démon) de taille G 350 px 

Initiative +7 Sens Perception +12 ; vision nocturne 

Pv 108 ; péril 54 ; cf. aussi hurlement sauvage 

CA 19 ; Vigueur 20, Réflexes 17, Volonté 17 

Résistances variable 10 (1/rencontre ; cf. page 283 du Bestiaire Fantastiques 

VD 8, escalade 8 = 

() Coup (simple ; à volonté) 3 
Allonge 2 ; +10 contre CA ; 1d8 + 6 dégâts, ou 2d8 + 6 dégätss 
le barlgura est en péril. 

4 Double attaque (simple ; à volonté) i 
Le barlgura effectue deux attaques de coup. 

Hurlement sauvage (libre, quand le barlgura est en péril pourla 

première fois ; rencontre) A 

Le barlgura et tous les alliés situés dans un rayon de 5 cases 
bénéficient d'un bonus de +2 aux jets d'attaque jusqu’à la fin és 
tour de jeu suivant du monstre. 


Barlgura 


Alignement chaotique mauvais Langues abyssal 1 
Compétences Athlétisme +15 : 

For 22(+10) Dex 16(+7) Sag 16 (+7) “4 
Con18(+8)  Int6(+2) Cha 12 (+5) D. 


UN APERÇU DES ABYSSES 

Pendant un instant, la trame même de la réalité s'effondre 
et les PJ ont une vision effrayante des Abysses. Chaque 
aventurier est la cible d'une attaque à +8 contre sa Volonte 
En cas de succès, le personnage subit un malus de -2 en 
Volonté jusqu’à ce qu'il ait pris un repos court. 


L'ÉMISSAIRE 

L'esprit d'un quasit, un démon mineur, apparaît devant les 
PJ. Émissaire de la cour de Démogorgon, il souhaite portes 
un coup sévère à Yeenoghu et Baphomet, si bien qu'il est 
disposé à offrir ses conseils aux PJ, du moins s'ils sont press 
à en payer le prix. 

Le monstre propose donc de répondre à trois questions 
liées au Puits aux Démons. En échange de chaque réponse 
les aventuriers peuvent lui remettre 100 po ou dépenser 
une récupération. Toutefois, le quasit offre un minimum 
d'informations à chaque fois, celles-ci se limitant à les 
presser à aller de l'avant quels que soient les dangers qui 
les attendent. 

Le quasit est incorporel, si bien qu'il ne se subira pas 
de dégâts s’il est attaqué, ce qui ne l'empêchera cependass 
pas de prendre la fuite. Les PJ qui acceptent de lui offrir 
l'or verront leurs pièces disparaître devant leurs veux. alses 
qu'un personnage qui dépense une récupération sentira 
une force surnaturelle aspirer une partie de son essence 
vitale. Enfin, une fois les négociations achevées et les tross 
questions posées, le quasit disparaît. 


À RENCONTRE PI: 


LA CHAMBRE DU PUITS 


Rencontre de niveau 5 (1 050 px) 
CONFIGURATION 


2 étrangleurs des cavernes (E) 
1 goule (G) 
1 phalagar 


Ne placez aucun des monstres au moment où les PJ arrivent 
dans cette zone, car tous sont cachés, comme précisé ci-dessous. 

L'endroit était jadis le vestibule où patientaient ceux que 
souhaitaient être initiés au culte de Baphomet. Pour l'heure, 
Maldrick et ses alliés Crocs Noirs comptent sur plusieurs 
prédateurs d'Outreterre pour surveiller l'endroit. 

La pièce dissimule également un phalagar, une sorte 
de calmar qui s'enterre puis use de ses tentacules pour 
étreindre et démembrer ses proies. Habituellement, il reste 
dans le puits car les gnolls viennent s'y abreuver, mais si une 
proie entre dans la pièce, il fouira pour jaillir par le sol. 

De plus, une goule solitaire traîne entre les colonnes, 
espérant grappiller les reliefs des repas du phalagar, qui 
l'ignore totalement car il préfère les proies vivantes. 

Enfin, comme si cela ne suffisait pas, deux étrangleurs 
des cavernes sont tapis au plafond, près de deux des 
colonnes, eux aussi espérant profiter des repas de la 
créature magique. Tous ces prédateurs ont compris que les 
gnolls étaient une bonne source de nourriture, mais ils s'en 
prennent à tout ce qui entre dans la pièce. 

Les colonnes sont quant à elles imprégnées d’une magie 
permettant aux visages des minotaures qui y sont ciselés de 
souhaïiter la bienvenue aux nouveaux arrivants, les monstres 
profitant de cette distraction pour lancer leur embuscade. 


Lorsque les PJ arrivent dans la zone, lisez ce qui suit : 
Devant vous s'ouvre une vaste pièce carrée occupée par cinq 
colonnes hautes de 4,50 mètres, trois près des coins et deux 

au centre. Sur chacune a été gravé le visage grimaçant d'un 
minotaure à la gueule garnie de crocs. Vous apercevez un puits 
dans la partie sud-est de la pièce ainsi que deux passages, l'un à 
l'est et l'autre au sud. 


Les colonnes prennent la parole quelques secondes après 
qu'une créature entre dans la pièce, chacun entendant dans 
sa langue maternelle le message divulgué par une voix 
grave de minotaure. 


Salutations à vous qui recherchez la gloire infinie de Baphomet. 
Ceux qui se montrent indignes de son intention 

Seront à jamais ses esclaves. 

Les autres se verront conférer un pouvoir 

Dépassant l'entendement des mortels. 

Masque, cloche, lame et tome. 


Les monstres profitent du message pour passer à l'attaque 
et les PJ doivent réussir des tests de Perception pour ne pas 
être surpris. 


Test de Perception 

DD 21 : vous remarquez une silhouette voñtée qui se cache 
derrière l’une des colonnes. Réalisant qu'elle a été repérée, elle 
passe aussitôt à l'attaque. 

DD 27 : deux créatures aux longs bras sont accrochées au 
plafond, se dissimulant dans les fissures qui apparaissent au 
sommet des colonnes tout en vous observant avec attention. 
Comprenant qu'elles sont repérées, elles passent à l'attaque. 


Chasseur niveau 4 
175 px chacun 


2 étrangleurs des cavernes (E) 


Humanoïde naturel de taille P 


Initiative +9 
Pv 42 ; péril 21 
CA 17 (cf. aussi peau de caméléon) ; Vigueur 15, Réflexes 15, Volonté 13 
VD 6, escalade 6 (pattes d’araignée) 
(@) Griffes tentaculaires (simple ; à volonté) 
Allonge 2 ; +9 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts, et la cible est étreinte 
(jusqu'à évasion). Une victime tentant de se dégager de l’étreinte 
subit un malus de -4 au test. 
+ Étranglement (simple ; à volonté) 
Cible étreinte uniquement ; +9 contre Vigueur ; 1d8 + 3 dégâts. 
Bouclier vivant (interruption immédiate, quand le monstre est vise, 
par une attaque de corps à corps ou à distance contre les Réflexes 
ou la CA ; se recharge quand l'étrangleur réussit une attaque de 
griffes tentaculaires ou d’étranglement) 
L'étrangleur des cavernes fait de la victime qu'il a étreinte la cible 
Il ne peut cependant pas utiliser ce pouvoir pour rediriger les 
attaques effectuées par une créature qu'il étreint. 
Peau de caméléon (mineure ; à volonté) 
L'étrangleur des cavernes dispose d'un camouflage jusqu'au detsn 
de son tour de jeu suivant. Il ne peut pas utiliser ce pouvoir ques 
il étreint une créature ou est lui-même étreint. 
Alignement non aligné Langues commun 


Sens Perception +3 ; vision dans le noir 


Compétences Discrétion +10 
For 17 (+5) Dex 17 (+5) Sag 13 (+3) 
Con 12 (+3) Int 6 (+0) Cha 6 (+0) 


Soldat niveau 5 
Humanoïde naturel (mort-vivant) de taille M 200 
Initiative +8 Sens Perception +2 ; vision dans le noir 
Pv 63 ; péril 31 
CA 21 ; Vigueur 18, Réflexes 20, Volonté 17 
Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10 ; 
Vulnérabilités radiant 5 
VD 8, escalade 4 
Œ Griffes (simple ; à volonté) 
+12 contre CA ; 146 + 4 dégâts, et la cible est immobilisée 
(sauvegarde annule). 
+ Morsure de la goule (simple ; à volonté) 
La cible doit être immobilisée, étourdie ou inconsciente ; +10 cos" 
CA ; 3d6 + 4 dégâts, et la cible est étourdie (sauvegarde annuler 
Alignement chaotique mauvais Langues commun 
Compétences Discrétion +11 
For 14 (+4) Dex 19 (+6) 
Con 15 (+4) Int 10 (2) 


Goule (G) 


Sag 11 (+2) 
Cha 12 (+3) 


MIKE SCHLEY 


Contrôleur d'élite niveau 6 
500 px 
Sens Perception +9 ; perception des vibrations 10 


Phalagar 


Créature magique naturelle de taille G 


Initiative +5 

Pv 142 ; péril 71 

CA 19 ; Vigueur 19, Réflexes 17, Volonté 15 

Jets de sauvegarde +2 

VD 6, fouissage 6 

Points d'action 1 

(#) Tentacule (simple ; à volonté) 
Allonge 4 ; +11 contre CA ; 2d6 + 5 dégâts, et la cible est étreinte 
(jusqu'à évasion). 

< Tentacules furieux (simple ; recharge [::{#4]) 
Explosion de proximité 2 ; +11 contre CA ; 2d6 + 5 dégâts, et la 
cible est étreinte (jusqu'à évasion). 

Tentacules grinçants + acide 
Au début du tour de jeu du phalagar, toute créature étreinte subit 
1d8 + 2 dégâts d'acide. 

Allonge menaçante 
Le phalagar peut effectuer des attaques d'opportunité contre les 
ennemis situés à portée d'allonge (4 cases). 


Alignement non aligné Langues — 
Compétences Discrétion +10 

For 20 (+8) Dex 15 (+5) Sag 13 (+4) 
Con 15 (+5) Int 8 (12) Cha 10 (+3) 


TACTIQUE 


Les monstres sont coordonnés, mais uniquement parce que 
leurs objectifs et tactique coïncident. 

Dès que le phalagar perçoit l'arrivée des PJ grâce à 
sa perception des vibrations, il se met à fouir dans leur 
direction et attaque au moment où la voix se met à parler, 
tentant alors d'étreindre l'aventurier le plus proche. 

Bien que le sol soit en pierre, les tentacules du monstre 
n'ont aucun mal à se frayer un chemin entre les dalles. 

La créature reste sous terre, mais rien n'empêche les 
personnages d'attaquer ses appendices comme si le monstre 
occupait un espace au-dessus du sol. 

La goule est cachée derrière la colonne sud-ouest. À moins 
que les aventuriers la remarquent, elle attend que le phalagar 
entame les hostilités avant de se jeter sur le PJ le plus proche. 

À l'instar de la goule, les étrangleurs des cavernes sont 
des combattants opportunistes. [ls sont tapis dans les 
fissures situées au sommet des colonnes nord et attendent 
que celles-ci prennent la parole pour en sortir. Ils attaquent 
en même temps que le phalagar et ont de bonnes chances 
de bénéficier de l'effet de surprise. Si les PJ les remarquent 
avant, ils passent aussitôt à l'attaque. Durant le corps à corps 
qui s'ensuit, ils tentent de profiter des colonnes et ainsi de 
disposer d'un abri tout en exploitant leur allonge supérieure. 

Vu leur allonge, ils peuvent se permettre de rester 
près du plafond, si bien que seules les attaques au corps à 
corps accompagnées d'une bonne allonge et les attaques à 
distance ont une chance de les toucher. S'ils sont en péril, ils 
tentent de s'enfoncer dans l’une des fissures du plafond (on 
considère alors qu'ils se faufilent). 


HAMBRE DU PUITS 
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PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Lumière : obscurité. La pièce est plongée dans le noir au 
moment où les PJ arrivent. 

Plafond : à une hauteur de 4,50 mètres. 

Fissures : ces crevasses qui lézardent le plafond courent 
sur plusieurs dizaines de mètres avant de rejoindre diverses 
zones du Labyrinthe et les étrangleurs les empruntent pour 
chasser dans la montagne. 

Une créature de taille M ou inférieure peut s'y introduire 
et y progresser (à la moitié de sa VD ou à sa VD d'escalade), 
mais elles sont très sinueuses, si bien que la visibilité n'est 
que de 4 cases. 

Puits : le puits est large de 3 mètres et profond de 
9 mètres. Jadis, il était alimenté par un cours d'eau 
souterrain, mais celui-ci s'est asséché. Ses flancs ont été 
grossièrement taillés et un test d'Athlétisme DD 15 est 
nécessaire pour l'escalader. 


? RENCONTRE P2 : BARAQUEMENTS DES GNOLLS 


Rencontre de niveau 6 (1 200 px) 


CONFIGURATION 
4 hyènes (H) 

1 maître de chasse gnoll (G) 

2 maraudeurs gnolls (M) 


Les trois pièces de cette rencontre servent de baraquements 
pour les guerriers gnolls du Puits aux Démons. La zone 
inclut un réfectoire où les gnolls boivent et passent leur 
temps quand ils ne sont pas de service, un chenil qui abrite 
plusieurs hyènes et un dortoir. 

Ces gnolls ne sont pas prêts à se battre. Ils connaissent 
la force des gardiens de la zone 1 et sont galvanisés par la 
redoutable réputation du Puits aux Démons et la terreur 
qu'il inspire, si bien qu'ils ne s'imaginent pas qu'on puisse 
envahir leur territoire. 

Les hyènes quant à elles sont insuffisamment nourries 
et donc agressives. Elles attendent impatiemment leur 
prochain repas et guettent le couloir. Si elles aperçoivent 
des intrus, elles se mettront donc à hurler et à ricaner tout 
en s'agitant dans leur enclos. Dans ce cas, elles n'auront plus 
qu'une idée en tête : qu'on les relâche pour pouvoir se jeter 
sur ces proies. 

Au début de la rencontre, le maître de chasse gnoll se 
repose dans le lit situé près de l'entrée du dortoir, alors que 
les maraudeurs boivent et parlent de leurs prochains raids 
au réfectoire. De leur côté, les hyènes montent la garde 
depuis le chenil. S'ils entendent les animaux, les gnolls se 
précipiteront pour voir ce qui se passe. 


Lorsque les aventuriers entrent dans la zone, lisez ce 
qui suit : 

Une odeur de viande gâtée envahit le couloir éclairé par plusieurs 
torches. Au moment même où vous y posez le pied, des aboïements 
aux allures de ricanements se font entendre plus loin. 


4 hyènes (H) 


Franc-tireur niveau 2 
125 px chacune 
Sens Perception +7 ; vision nocturne 


Bête naturelle de taille M 
Initiative +5 
Pv 37 ; péril 18 
CA 16 ; Vigueur 14, Réflexes 13, Volonté 12 
VD 8 
(©) Morsure (simple ; à volonté) 
+7 contre CA ; 1d6 + 3 dégâts ; cf. aussi attaque en meute. 
Attaque en meute 
L'hyène inflige 1d6 dégâts supplémentaires à tout ennemi 
adjacent à plusieurs de ses alliés. 
Meute 
Si une hyène est adjacente à un ennemi, toutes les autres 
créatures jouissent d’un avantage de combat contre celui-ci 
quand elles effectuent des attaques de corps à corps. 


Alignement non aligné Langues — 
For 16 (+4) Dex 15 (+3) Sag 12 (+2) 
Con 13 (+2) Int 2 (-3) Cha 5 (-2) 


Au moment où le combat débute, lisez ce qui suit : 
Plus loin, dans l'obscurité, vous apercevez des formes aux yeux 
rouges et aux crocs dégoulinant d'une bave luisante se précipiter 
vers vous, Ces créatures courent à quatre pattes, leurs griffes 
raclant le sol rageusement, et poussent d'effrayants ricanements 
empreints d'humour et d'une folie surnaturelle. 


Au moment où le maître de chasse attaque, lisez ce 
qui suit : 

Un grand humanoïde à tête de chien apparaît derrière les hyènes 

et encoche une flèche. Il vous tire dessus et lance d'une voix qui 

n'est pas sans rappeler les aboiements des hyènes : « Réduisez-les en 
charpie, hi, hi ! Etnourrissez-vous de leurs entrailles, mes chéries ! » 


Artilleur niveau 5 
200 px 


Maître de chasse gnoll (G) 


Humanoïde naturel de taille M 


Initiative +6 Sens Perception +11 ; vision nocturne 
Pv 50; péril 25 

CA 19 ; Vigueur 16, Réflexes 17, Volonté 14 

VD7 


O) Hachette (simple ; à volonté) + arme 
+9 contre CA ; 1d6 + 3 dégâts, ou 1d6 + 5 dégâts quand le maître 
de chasse gnoll est en péril ; cf. aussi attaque en meute. 
? Arc long (simple ; à volonté) + arme 
Distance 20/40 ; +10 contre CA ; 1410 + 4 dégâts, ou 
1d10 + 6 dégâts quand le maître de chasse gnoll est en péril ; 
cf. aussi attaque en meute. 
Attaque en meute 
Les attaques de corps à corps et à distance du maître de chasse 
gnoll infligent 5 dégâts supplémentaires si plusieurs de ses alliés 
sont adjacents à la cible. 
Alignement chaotique mauvais Langues abyssal, commun 
Compétences Discrétion +11, Intimidation +7 
For 16 (+5) Dex 19 (+6) Sag 14 (+4) 
Con 14 (+4) Int 8 (+1) Cha 7 (+0) 
Équipement armure de cuir, hachette, arc long, carquois de 30 flèches 


Brute niveau 6 
250 px chacun 


2 maraudeurs gnolls (M) 


Humanoïde naturel de taille M 

Initiative +5 Sens Perception +7 ; vision nocturne 

Pv 84 ; péril 42 

CA 18 ; Vigueur 18, Réflexes 15, Volonté 15 

VD7 

® Lance (simple ; à volonté) + arme 
#10 contre CA ; 1d8 + 6 dégâts, ou 1d8 + 8 dégâts quand le 
maraudeur gnoll est en péril ; cf. aussi morsure rapide et attaque 
en meute. 

+ Morsure rapide (libre, quand le maraudeur gnoll touche un ennemi en 

péril au moyen d'une attaque de corps à corps ; à volonté) 

Le maraudeur gnoll effectue une attaque de morsure contre la 
même cible : +7 contre CA ; 1d6 + 2 dégâts, ou 1d6 + 4 dégâts 
quand il est en péril. 

Attaque en meute 
Les attaques de corps à corps du maraudeur gnoll infligent 5 dégâts 
supplémentaires si plusieurs de ses alliés sont adjacents à la cible. 

Alignement chaotique mauvais Langues abyssal, commun 

Compétences Discrétion +10, Intimidation +8 

For 20 (+8) Dex 14 (+5) Sag 14 (+5) 

Con 14 (+5) Int 9 (+2) Cha 7 (#1) 

Équipement armure de cuir, bouclier léger, lance 


MIKE SCHLEY 


TACTIQUE 


Les gnolls ne sont pas de brillants tacticiens, mais ce sont 
de bons combattants. Le maître de chasse se repose dans 
le dortoir, mais il laisse la porte ouverte afin de pouvoir 
surveiller les hyènes. Au moindre signe de problème, il 
ramasse ses armes, se rend au chenil et ouvre la porte de la 
cage, les animaux retardant leurs actions jusqu'à ce qu'ils 
puissent charger. Le maître de chasse reste derrière eux, 
s'en servant tels des boucliers vivants pendant qu'il tire sur 
les intrus qui ont osé s'introduire en territoire gnoll. 

Les maraudeurs se précipitent pour combattre au côté 
des hyènes, chose à laquelle ils sont habitués, et tentent de 
prendre les aventuriers au niveau de l’une des intersections 
pour bénéficier d'attaque en meute. 

Le maître de meute prépare ses attaques pour tirer sur les 
aventuriers qui se positionnent de manière à lui conférer les 
dégâts supplémentaires d'attaque en meute. Sinon, il concentre 
ses attaques sur les magiciens et autres lanceurs de sorts. 

Les maraudeurs et les hyènes combattent jusqu'à la 
mort, mais le maître de chasse tente de prendre la fuite en 
direction de la zone 3 s’il est en péril ou s’il ne lui reste plus 
qu'un allié (qu'il s'agisse d'un gnoll ou d’une hyène). 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Lumière : lumière vive dans le couloir et le réfectoire 
produite par des torches éternelles fixées aux murs. 
En revanche, le chenil est plongé dans l'obscurité. 

Lits : un lit confère un abri aux créatures qui lui 
sont adjacentes, mais il en coûte 1 case de déplacement 
supplémentaire pour sauter dessus. Un PJ peut aussi 
entreprendre une action simple pour renverser un lit, ce 
qui confère un abri supérieur à une créature à terre. 

Chaises : les chaises n'entravent en rien les 
déplacements au travers d'une case. De plus, elles sont 
assez légères pour être soulevées et faire office d'armes 
improvisées. 

Enclos : l'enclos du chenil est pourvu de barreaux 
métalliques. La porte est fermée, mais pas verrouillée, et il 
est possible de l'ouvrir au prix d'une action mineure. 

Tables : une table est assez importante pour qu'une 
créature de taille P se cache dessous et y dispose d'un abri. 
1 case de déplacement supplémentaire est nécessaire pour 
sauter dessus. Un PJ peut aussi entreprendre une action 
simple pour renverser une table, ce qui confère un abri à 
une créature qui se tient debout et un abri supérieur à une 
créature à terre. 

Déchets : des reliefs de repas et autres déchets 
nauséabonds jonchent le sol de l’enclos aux hyènes. Ces 
cases n'affectent pas les déplacements, mais un personnage 
qui entre dans le chenil subira un malus de -2 à toutes ses 
défenses (sauvegarde annule). Les gnolls et les hyènes sont 
immunisés contre cet effet. 

Trésor : dans le réfectoire, près d’un jeu de dés posé à 
la table où les gnolls étaient assis, se trouvent trois tas de 
pièces, pour un total de 42 po. Un test de Perception DD 20 
dans le dortoir révélera une petite cache sous le lit ouest 
renfermant 76 po et une topaze d'une valeur de 150 po. 

Enfin, la fouille de l'enclos (test de Perception DD 25) 
permettra de mettre à jour une cape de résistance +2 cachée 
dans la paille. 


: BARAQUEMENTS DES GNOLBS 


RENCONTRE P2 


} RENCONTRE P3 : SALLE D' ENTRAÎNEMENT 


Rencontre de niveau 6 (1 300 px) 


CONFIGURATION 


4 hyènes (H) 
4 maîtres de chasse gnolls (G) 
1 sanglier sanguinaire (S) 


Cette pièce était jadis consacrée à l'étude des arts martiaux 
particulièrement violents que pratiquaient les disciples 
de Baphomet minotaures. Des moines s'y battaient à mort 
durant les séances d'entraînement, affinant leurs talents 
tout en débarrassant leurs rangs des plus faibles. Ceux qui 
tombaient au combat étaient ensuite embaumés et animés 
sous forme de momies chargées de veiller sur les tombes 
des grands prêtres de Baphomet. Ces tombeaux se situent 
quelque part dans le Labyrinthe, mais aucun des habitants de 
la montagne n'a pour l'instant réussi à mettre la main dessus. 
Actuellement, cette pièce est occupée par un sanglier 
sanguinaire qui a été capturé et fait office de cible. Les 
hyènes entourent l'enclos, harcelant et provoquant l'animal. 
Si un gnoll a réussi à fuir la zone 2, c'est dans cette pièce 
qu'il s'est rendu. Dans ce cas, les gnolls attendent les intrus 
et sont prêts à se battre. Ils se cachent derrière les balles de 
foin et sont prêts à tirer à l'arc sur le premier aventurier qui 
posera un pied dans la pièce. Un personnage qui entre par 
l'une des portes nord doit donc réussir un test de Perception 
DD 21 pour remarquer les gnolls cachés sous peine d'être 
pris au dépourvu, conférant alors un round de surprise pour 
tirer. En revanche, un PJ qui entre par la porte sud prend 
automatiquement conscience de la présence des gnolls. 


Lorsque les aventuriers entrent dans la pièce, lisez ce 
qui suit : 

Les murs de la pièce sont recouverts de peintures délavées 
représentant des minotaures en plein combat. Les humanoïdes se 
battent entre eux, mais affrontent également des démons, nains, 
humains et drakéides. À chaque fois, les minotaures n'ont ni armes 
ni armure, recourant à leurs cornes, dents et poings pour abattre 
leurs adversaires. 

Une rangée de balles de foin sépare la pièce en deux. Dans la 
partie nord, un gros sanglier est enchaîné au sol et enfermé dans 
un enclos. L'animal est hérissé de flèches et le sol est couvert de 
sang. Des hyènes encerclent l'enclos, tentant de mordre le pauvre 
sanglier. Une à une, elles prennent conscience de votre présence et 
se tournent vers vous. 


4 hyènes (H) Franc-tireur niveau 2 
Bête naturelle de taille M 125 
Initiative +5 Sens Perception +7 ; vision nocturne 
Pv 37 ; péril 18 
CA 16 ; Vigueur 14, Réflexes 13, Volonté 12 
VD 8 
©) Morsure (simple ; à volonté) 
+7 contre CA ; 1d6 + 3 dégâts ; cf. aussi attaque en meute. 
Attaque en meute 
L'hyène inflige 1d6 dégâts supplémentaires à tout ennemi 
adjacent à plusieurs de ses alliés. 
Meute 
Si une hyène est adjacente à un ennemi, toutes les autres 
créatures jouissent d’un avantage de combat contre celui-ci 
quand elles effectuent des attaques de corps à corps. 


ox chacune 


Alignement non aligné Langues — 
For 16 (+4) Dex 15 (+3) Sag 12 (+2) 
Con 13 (+2) Int 2 (-3) Cha 5 (-2) 


Artilleur niveau 5 
200 px chacun 
Sens Perception +11 ; vision nocturne 


4 maîtres de chasse gnolls (G) 


Humanoïde naturel de taille M 


Initiative +6 
Pv 50 ; péril 25 
CA 19 ; Vigueur 16, Réflexes 17, Volonté 14 
VD 7 
(@ Hachette (simple ; à volonté) + arme 
+9 contre CA ; 1d6 + 3 dégâts, ou 1d6 + 5 dégâts quand le maître 
de chasse gnoll est en péril ; cf. aussi attaque en meute. 
% Arc long (simple ; à volonté) #+ arme 
Distance 20/40 ; +10 contre CA ; 1410 + 4 dégâts, ou 
1410 + 6 dégâts quand le maître de chasse gnoll est en péril ; 
cf. aussi attaque en meute. 
Attaque en meute 
Les attaques de corps à corps et à distance du maître de chasse 
gnoll infligent 5 dégâts supplémentaires si plusieurs de ses alliés 
sont adjacents à la cible. 
Alignement chaotique mauvais Langues abyssal, comme 
Compétences Discrétion +11, Intimidation +7 
For 16 (+5) Dex 19 (+6) Sag 14 (+4) 
Con 14 (+4) Int 8 (+1) Cha 7 (+0) 
Équipement armure de cuir, hachette, arc long, carquois de 30 flèches 


LE SANGLIER SANGUINAIRE 


Le sanglier sanguinaire est le fameux animal de compagnie 
d'Ulthand Gemmegouffre et a été capturé lors d'un raid mene 
contre l'équipe de mineurs nains. S'il est libéré, les aventuriers 
s'en feront un allié ou un ennemi selon leurs actions. 

L'animal n'a plus que 42 points de vie au moment où les 
aventuriers entrent dans la pièce. S'il est libéré, il attaque ke 
créature la plus proche, qu'il s'agisse d'une hyène, d'un gne 
ou d'un PJ. Toutefois, un personnage pourra lancer un def 
de compétences (cf. ci-après) pour que le sanglier devienne 
l'ami des aventuriers. 

Au prix d’une action simple, un personnage peut 
effectuer un test de Force DD 15 pour arracher le pieu 
auquel le sanglier est attaché, mais il est également posssie 
de détruire la chaîne (CA 8, Réflexes 8, Vigueur 8 ; 

30 pv). S'il est libéré, le sanglier abat facilement l'enclos es 


Mini 


s'échappe (la palissade peut être abattue au prix d'un test 
de Force DD 18). 

Une fois libéré, le sanglier combat à mort, sauf si on 
parvient à le calmer. Si les PJ souhaitent le calmer et le 
garder en vie, reportez-vous au défi de compétences. 

Les aventuriers ne gagneront aucun px pour avoir 
tué ou vaincu le sanglier sanguinaire. En revanche, s'ils 
accomplissent la quête d'Ulthand Gemmegouffre (cf. page 12 
du Livret d'aventure D), ils gagneront les px pour avoir sauvé 
l'animal et l'avoir ramené au Hall aux Sept Piliers. 


Brute niveau 6 
Bête naturelle (monture) de taille G 0 px 
Initiative +3 Sens Perception +2 
Pv 85 ; péril 42 ; cf, aussi coup de la mort 
CA 17 ; Vigueur 21, Réflexes 17, Volonté 16 
VD 8 
(©) Défenses (simple ; à volonté) 
+9 contre CA ; 1410 + 4 dégâts, ou 1410 + 9 dégâts contre une 
cible à terre. 
+ Coup de la mort (quand le sanglier tombe à 0 point de vie) 
Le sanglier sanguinaire effectue une attaque de défenses. 
} Charge féroce (quand le sanglier est monté par un cavalier allié de 
niveau 6 ou plus ; à volonté) + monture 
Lorsqu'il charge, le sanglier sanguinaire effectue une attaque 
de défenses en plus de l'attaque de charge du cavalier ; cf. aussi 
charge furieuse. 
Charge furieuse 
Lorsqu'un sanglier sanguinaire charge, une attaque de défenses 
réussie inflige 5 dégâts supplémentaires, pousse la cible de 
2 cases et la jette à terre. 


Sanglier sanguinaire (S) 


Alignement non aligné Langues - 
For 19 (+7) Dex 10 (+3) Sag 9 (+2) 
Con 15 (+5) Int 2 (1) Cha 8 (+2) 


TACTIQUE 


La tactique des gnolls ne sera pas la même suivant l'endroit 
par lequel les aventuriers entrent dans la pièce. S'ils arrivent 
par l’une des portes nord, les maîtres de chasse profitent 
de l'abri que leur confèrent les balles de foin et se mettent 
à leur tirer dessus. Les hyènes font alors le tour de l'enclos 
(symbolisé par les pointillés) et se jettent sur les intrus, 
ralentissant ainsi la progression des gnolls qui souhaitent se 
diriger vers les personnages. 

Si les PJ entrent par le sud, les gnolls sautent par-dessus 
le foin et ordonnent aux hyènes d'attaquer. 

Si les PJ attaquent depuis le nord et le sud, les gnolls leur 
tirent dessus tout en se repliant vers l'ouest, où ils auront de 
meilleures chances de tenir. 


DÉFI DE COMPÉTENCES 
DE L'ANIMAL SAUVAGE 


Les PJ peuvent tenter de calmer le sanglier sanguinaire 

pour qu'il les considère comme des amis. Étant donné qu'il 
s'agit d'un animal dressé, il est prédisposé à se montrer 

plus ou moins amical envers les humains et les nains. 
Malheureusement, le traitement cruel dont il a été victime de 
la part des gnolls l'a effrayé et l'a mis dans une colère noire. 


Les PJ doivent obtenir 4 succès avant 3 échecs pour 
convaincre le sanglier qu'ils ne sont pas ses ennemis... 

Si le défi de compétences est remporté, le sanglier 
combattra gnolls et hyènes au côté des aventuriers. Il les 
suivra tant qu'ils le nourriront et ne le maltraitent pas, mais 
il souhaite de toute évidence quitter cet endroit et retrouver 
la compagnie de son propriétaire légitime. Tant qu'il suit 
les PJ, il est possible d'en faire une monture ou une bête de 
somme, mais il ne combattra pas après cet affrontement, 
sauf s’il est la cible d'une créature ennemie. 

En cas d'échec, l'animal s'attaque à la créature la plus 
proche, amie ou ennemie, et tente de fuir le Puits aux 
Démons à la première occasion. 

Tests de Nature DD 22 : vous comptez sur votre 
compréhension des animaux pour calmer et rassurer 
le sanglier. 

Tests de Soins DD 17 : vous tentez d’apaiser les maux 
de l'animal. Un succès seulement dans cette compétence 
compte dans le cadre du défi. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Lumière : vive, Quatre lanternes ont été fixées aux murs. 


Balles de foin : une barrière grossière de balles de 
foin moisi de 1,20 mètre de haut coupe la pièce en deux. 
Il s'agit de cases de terrain difficile qui confèrent un abri à 
une créature qui se tient debout et un abri supérieur à une 
créature à terre. 

Armes : le tonneau renferme six lances, et trois arcs 
longs et trente-quatre flèches se trouvent à ses côtés. 
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| RENCONTRE P4 : L'ORATOIRE DE BAPHOMET - 


Rencontre de niveau 6 (1 300 px) 
CONFIGURATION 


1 fléau démoniaque gnoll (F) 
1 barlgura (B) 
2 glaives noirs tieffelins (G) 


Ces trois pièces constituaient jadis un oratoire consacré à 
Baphomet, mais les gnolls en ont fait leur quartier général. 
Ne placez pas les monstres sur le plan tactique au moment 
où les PJ arrivent dans le couloir. Le barlgura n'est pas 
encore là et le gnoll et les tieffelins ne sont pas visibles 
depuis l'endroit où se situent les aventuriers. 

À ce moment-là, un fléau démoniaque gnoll est en pleine 
négociation avec un couple de tieffelins, qui cherchent 
à arracher aux humanoïdes à tête d’hyène les objets et 
connaissances qu'ils ont trouvés dans le Puits. 

Les tieffelins ne sont là que pour le trésor et les 
connaissances. Il s’agit de deux frères prénommés Azkelak 
et Katal, qui portent des vêtements noirs et un équipement 
d'aventurier. 

La gnoll est censée réfléchir à la proposition des tieffelins, 
mais elle songe en fait à la meilleure façon de se débarrasser 
d'eux. Elle aimerait les sacrifier à Yeenoghu, mais se 
demande s'ils ne disposent pas d'informations qui pourraient 
lui être utiles. Quoi qu'il en soit, elle pense qu'ils comptent 
la trahir, si bien qu'elle porte son armure et garde ses armes 
sous la main. 

Les tieffelins sont dans la salle de garde et attendent une 
réponse à leur proposition d'alliance. Le barlgura quant à 
lui ne débute pas la rencontre dans la zone mais apparaît 
par la suite, comme précisé dans la section tactique. 


Lorsque les PJ entrent dans le couloir qui relie ces 
pièces, lisez ce qui suit : 

Taillé dans une roche noire, ce couloir relie trois zones différentes. 
Devant vous, le passage ouvre sur une pièce alors que des portes 
fermées figurent dans le mur est. Celles-ci sont en bois noir et 
chacune est pourvue d'un heurtoir en fer ayant la forme d'un 
visage de minotaure grimaçant. La première porte n'est dotée 
que d'un seul battant, alors que la seconde en offre deux. Au sol, 
une pierre rouge sang arborant le symbole d'un crâne de taureau 
décore chaque dalle. 


Lorsque le barlgura apparaît, lisez ce qui suit : 

Une créature voûtée couverte de fourrure apparaît devant l'autel 
de Baphomet dans un nuage de soufre, le tout accompagné d'un 
bruit rappelant un claquement de fouet. Le monstre rugit, fait 
étalage de ses griffes mortelles et révèle des crocs terribles avant de 
poser ses yeux injectés de sang sur vous. 


Brute (meneur) niveau 8 
350 px 


Fléau démoniaque gnoll (F) 

Humanoïde naturel de taille M 

Initiative +6 Sens Perception +7 ; vision nocturne 

Chef de meute aura 5 ; les alliés pris dans l'aura bénéficient d’un 
bonus de +1 aux jets d'attaque. Quand cette créature est en péril, 
le bonus passe à +2. 

Pv 106 ; péril 53 

CA 20 ; Vigueur 21, Réflexes 18, Volonté 18 

VD 5 

D Fléau d’armes lourd (simple ; à volonté) + arme 
+13 contre CA ; 2d6 + 5 dégâts, ou 2d6 + 7 dégâts quand le fléau 
démoniaque gnoll est en péril ; contre un ennemi en péril, cette 
attaque renverse également la cible à terre ; cf. aussi attaque 
en meute. 

Soif de sang 
Si le fléau démoniaque gnoll met un ennemi en péril au moyen 
d’une attaque de corps à corps, un allié adjacent à cet ennemi 
peut lui porter une attaque de corps à corps au prix d'une 
réaction immédiate. 

Attaque écrasante (libre ; rencontre) 
Le fléau démoniaque gnoll applique son pouvoir de soif de sang à 
deux alliés au lieu d’un. 

Attaque en meute 
Les attaques de corps à corps du fléau démoniaque gnoll infligent 
5 dégâts supplémentaires si plusieurs de ses alliés sont adjacents 
à la cible. 

Alignement chaotique mauvais Langues abyssal, commun 

Compétences Intimidation +13, intuition +10, Religion +10 

For 20 (+9) Dex 14 (+6) Sag 12 (+5) 

Con 16 (+7) Int 13 (+5) Cha 15 (+6) 

Équipement armure de peau, fléau d'armes lourd 


Chasseur niveau 7 
300 px chacun 


2 glaives noirs tieffelins (T) 


Humanoïde naturel de taille M 

Initiative +12 Sens Perception +5 ; vision nocturne 

Pv 64 ; péril 32 

CA 20 ; Vigueur 17, Réflexes 19, Volonté 17 

Résistances feu 12 

VD 6 ; cf. aussi cape de furtivité 

Œ Épée courte empoisonnée (simple ; à volonté) + arme, poison 
+12 contre CA (+13 contre une cible en péril) ; 1d6 + 5 dégâts, et 
le glaive noir tieffelin effectue une attaque secondaire contre la 
même cible. Attaque secondaire : +10 contre Vigueur ; 5 dégâts de 
poison continus (sauvegarde annule). 

Cape de furtivité (mouvement ; recharge [?#}) + téléportation 
Le glaive noir tieffelin se téléporte de 5 cases et devient invisible 
jusqu'à la fin de son tour de jeu suivant. 

Courroux infernal (mineure ; rencontre) 
Le glaive noir tieffelin bénéficie d’un bonus de pouvoir de +1 au 
prochain jet d'attaque contre un ennemi qui l’a touché depuis som 
dernier tour de jeu. Si l'attaque touche et inflige des dégâts, le 
glaive noir tieffelin inflige 3 dégâts supplémentaires. 

Alignement au choix Langues commun 

Compétences Bluff+13, Discrétion +15 

For 13 (+4) Dex 20 (+8) Sag 14 (+5) 

Con 16 (+6) Int 13 (+4) Cha 16 (+6) 

Équipement armure de cuir, épée courte empoisonnée 


SCHL Y 


Miki 


Brute niveau 8 
350 )X 


Barlgura (B) 


Bête élémentaire (démon) de taille G 


Initiative +7 Sens Perception +12 ; vision nocturne 
Pv 108 ; péril 54 ; cf. aussi hurlement sauvage 
CA 19 ; Vigueur 20, Réflexes 17, Volonté 17 
Résistances variable 10 (1/rencontre ; cf. page 283 du Bestiaire Fantastique) 
VD 8, escalade 8 
®) Coup (simple ; à volonté) : 
Allonge 2 ; +10 contre CA ; 1d8 + 6 dégâts, ou 2d8 + 6 dégâts si 
le barlgura est en péril. 
4 Double attaque (simple ; à volonté) 
Le barlgura effectue deux attaques de coup. 
Hurlement s sauvage (libre, quand le Hate est en péril pour la 
_ première fois; rencontre) rés 
Le barlgura et tous les alliés situés dans un rayon de 5 cases 
bénéficient d’un bonus de +2 aux jets d'attaque jusqu'à la fin du 
tour de jeu suivant du monstre. 


Alignement chaotique r mauvais | re abyssal 


Con 18 68) £ 


TACTIQUE 


Si les PJ entrent dans la chambre du fléau, la gnoll attaque 
en hurlant une prière à l'attention de Yeenoghu. Au début 

de son tour de jeu suivant, un barlgura apparaît au sein de 
l'oratoire, juste devant l'autel, et la créature sort de la pièce 
pour fondre sur les aventuriers. 

Les tieffelins tentent de se cacher dans la salle de garde 
au moment où les PJ abordent cette rencontre. En effet, ils 
s'imaginent que si les personnages sont assez puissants pour 
s'être aventurés jusqu'ici, ils ont de bonnes chances d'éliminer 
les gnolls. Azkelak et Katal se contentent donc d'observer 
dans un premier temps, mais si plusieurs PJ sont en péril, ils 
sortent de la pièce pour les attaquer et gagner les faveurs des 
gnolls. Dans le cas contraire, ils ne bougeront pas d'un pouce et 
salueront les aventuriers une fois le combat terminé. 

Si les PJ passent devant la chambre du fléau et l'oratoire 
avant d'entrer dans la salle de garde, les tieffelins oublient 
leurs envies d'alliance avec les gnolls et unissent leur 
destinée à celle des personnages. 


LES TIEFFELINS 


L'issue de cette rencontre dépend partiellement de la réaction 
des PJ face aux tieffelins. Azkelak tente de se faire passer pour un 
simple aventurier voyageant en compagnie de son frère, leur quête 
de trésors les ayant menés jusqu'au Puits aux Démons. Il n'hésite 
pas à jouer la carte de la sympathie auprès des personnages bons 
et loyaux bons, répond à certaines de leurs interrogations par des 
questions, et infirme toute allusion le présentant sous un jour 
défavorable. Il insistera même sur le fait que les aventuriers sont 
des assassins s'ils l'attaquent, lui et son frère. 

Katal quant à lui reste silencieux, mais si des questions 
lui sont directement adressées, ses réponses seront aussi 
brèves que possible. 

Si les tieffelins n’ont pas attaqué les PJ lors de la 
rencontre avec la gnoll et le barlgura, ils tenteront de 
s'en faire des alliés. Si les aventuriers les laissent partir, 
ils attendront près de la zone 1 qu'ils ressortent les bras 
chargés de trésors pour les attaquer. 


“int 6 Le DS 


Si les personnages s’'allient avec les tieffelins, Azkelak et 
Katal font leur part du travail dans chaque rencontre. Toutefois, 
dès que les aventuriers s'arrêteront pour prendre du repôs, ils 
s'en prendront à eux durant leur sommeil. Si l’un ou l'autre est 
réduit au quart de ses points de vie, tous deux prennent la fuite 
pour tendre plus tard une embuscade au groupe. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Lumière : vive. La zone est éclairée au moyen de torches 
éternelles. 

Chaises : les chaises n'entravent en rien les déplacements 
au travers d'une case. De plus, elles sont assez légères pour 
être soulevées et faire office d'armes improvisées. 

Tables : une table est assez importante pour qu'une 
créature de taille P se cache dessous et y dispose d'un abri. 

1 case de déplacement supplémentaire est nécessaire pour 
sauter dessus. Un PJ peut aussi entreprendre une action simple 
pour renverser une table, ce qui confère un abri à une créature 
qui se tient debout et un abri supérieur à une créature à terre. 

Oratoire : deux grands chandeliers flanquent l'entrée de 
l'oratoire, chacun étant pourvu d'une bougie noire. L'autel 
est constitué d'os humanoïdes assemblés à l'aide de fil de fer 
de manière à former une table à quatre pieds. Un petit livre 
relié de cuir noir est posé dessus ; il s’agit du Livre de la Colère 
à Nu, un traité abordant le culte de Baphomet, l’un des 
objets nécessaires pour entrer dans le Sanctuaire Intérieur. 

Trésor : la chambre du fléau démoniaque abrite un coffre 
fermé à clef. Pour l'ouvrir, il suffit de réussir un test de Larcin 
DD 25 ou d'utiliser la clef que porte la gnoll. Il renferme des 
gants de Gisombre (échelon héroïque), un collier en or serti de 
diamants et de rubis d’une valeur de 400 po, un bracelet en 
jade d'une valeur de 100 po et 62 po. 


: L'ORATOIRE DE BAPHOMET 


RENCONTRE P4 
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} RENCONTRE Ps : 


L'ANTICHAMBRE DU CHAMP DE LORDALIE 


Rencontre de niveau 5 (1 000 px) 


CONFIGURATION 


Ce défi de compétences implique les esprits de trois 
aventuriers qui ont été tués il y a bien longtemps alors qu'ils 
tentaient de purger l'influence démoniaque de Baphomet 
de cet endroit. Ils réussirent à mettre la main sur les objets 
nécessaires pour accéder au Sanctuaire Intérieur, mais 
furent tués par le Gardien (cf. rencontre P9). 

Les esprits sont en mesure de parler mais ne sauraient 
affecter le monde qui les entoure. Ils n'ont pas révélé leur 
présence aux gnolls, mais au moment où les PJ entrent dans 
la zone 5, ils se manifestent et tentent de déterminer leurs 
intentions. S'ils sont convaincus que les personnages ne sont 
pas maléfiques, ils leur divulguent toutes les informations 
nécessaires pour pénétrer dans le Sanctuaire Intérieur. 
Dans le cas contraire, les aventuriers devront surmonter 
les défis et rencontres suivants sans aide. 


Lorsque les PJ entrent dans la zone, lisez ce qui suit : 
Des traînés de sang vont de la double porte située à l'est à la porte 
ouest et un frisson soudain vous parcourt l'échine. Le froid semble 
vous pénétrer jusqu'aux os et vous ne pouvez vous empêcher de 
trembler. Trois silhouettes fantomatiques apparaissent alors 
devant vous, comme sortant des taches de sang, avant de lever la 
main pour vous saluer. 


DE DÉFUNTS AVENTURIERS 


Les esprits de trois aventuriers saluent le groupe ; il s'agit 
d'un prêtre, d'un paladin et d’un magicien. 

Valdrog la Brute : Valdrog est un humain à l’épaisse 
barbe noire vêtu d'une cotte de mailles. Son armure 
fantomatique est en partie arrachée car le Gardien l'a tué 
en le coupant littéralement en deux. 

Valdrog était prêtre de Kord et il s'exprime d'une voix 
tonitruante. Il est direct, belliqueux et prompt à mettre en 
doute le courage des PJ, mais il respecte les démonstrations 
de force et souhaite aider un groupe qui lui en semble digne. 

Sir Terris : ce nain était paladin de Pélor et jouait le 
rôle de vaillant protecteur du groupe. Il porte un harnoïs et 
n'ouvre jamais le ventail de son heaume, tout simplement 
parce que le Gardien l'a tué en lui broyant le crâne d'un 
coup de dents. 

Sir Terris est sage et affable, mais s'érige souvent en juge. 
Il pose de nombreuses questions, cherchant à confronter les 
PJ à une contradiction ou un mensonge. Les personnages 
devront prouver le bien-fondé de leurs intentions pour gagner 
son soutien. 

Mendara la Mystique : Mendara, la magicienne du 
groupe, est une elfe qui a été tuée par le souffle du dragon. 
Elle porte une robe verte et un bâton. 


Mendara attend impatiemment de pouvoir recruter un 
personnage ayant l'intelligence et la perspicacité nécessaires 
pour surmonter les rencontres P6, P7 et P8. Elle ment 

aux PJ dans l'espoir de révéler leur cupidité. Enfin, elle est 
hautaine et bavarde. 


ENTRETIEN AVEC LES MORTS 

Ce défi de compétences va permettre aux aventuriers de 
tirer les vers du nez de ces trois esprits. Dès qu'ils entrent 
en zone 5, les fantômes les saluent en commun et leur 
demandent ce qu'ils viennent chercher dans le Puits 

aux Démons. 

Pour que les PNJ leur donnent un petit coup de main, les 
PJ vont devoir les convaincre que leur cause est juste. 

Complexité : 12 succès avant 3 échecs, mais les 
personnages glaneront les renseignements même s'ils ratent 
ce défi (cf. ci-après). 

Compétences principales : Arcanes, Athlétisme, 
Diplomatie, Exploration. 

Arcanes ou Exploration : les PJ pourront impressionner 
Mendara en faisant étalage de leurs connaissances 
en matière d'environnements souterrains et de savoir 
mystique. Un aventurier remporte un succès en réussissant 
un test DD 22 avec l'une ou l'autre des compétences, 
sachant que le groupe peut accumuler ainsi autant de 
succès qu'il le souhaite. 

Athlétisme : en qualité de prêtre de Kord, Valdrog 
apprécie les démonstrations de prouesses physiques. Un 
PJ remporte un succès en réussissant un test d'Athlétisme 
DD 22, sachant que le groupe ne peut accumuler ainsi que 
2 succès. 

Diplomatie : les PJ peuvent également user de Diplomatie 
pour convaincre les PNJ de leurs bonnes intentions. 
Toutefois, les esprits pensent que les actes ont plus de poids 
que les mots, si bien qu'un test de Diplomatie DD 26 est 
nécessaire pour remporter un succès, sachant que le groupe 
peut accumuler ainsi autant de succès qu'il le souhaite. 

Autres compétences : Bluff, Intimidation, Intuition. 

Bluff : un PJ qui a de mauvaises intentions peut remplacer 
Diplomatie par Bluff pour tenter de convaincre malgré tout 
les esprits. 

Intimidation : les esprits ne sauraient être intimidés car 
rien ne peut leur arriver. L'utilisation de cette compétence 
se traduit donc par un échec automatique, sachant que le PJ 
qui effectue le test d'Intimidation subit un malus de -2 aux 
autres tests de compétence de ce défi. 

Intuition : durant la conversation, Mendara relate les 
exploits extravagants du trio. Si un personnage réussit un 
test d'Intuition DD 22, il réalisera qu'elle ment. Si celui-ci 
l'interroge alors et tente de comprendre pourquoi elle agit 
ainsi, les PJ remportent un succès, sachant que le groupe ne 
peut accumuler ainsi qu'un seul succès. 


CONCLUSION 


Les personnages gagneront des renseignements basés sur le 
nombre de succès obtenus. Qu'ils réussissent ou non ce défi 
de compétences, les esprits des aventuriers pourront enfin 
trouver le repos. Ils ont tenté d'aider un groupe à venger 
leur mort et une fois le défi terminé, ils font leurs adieux (ou 
se moquent des PJ et leur prédisent une mort imminente si 
la rencontre s'est mal déroulée) et disparaissent lentement. 

Récompenses : si les personnages accumulent 
12 succès, les esprits voient en eux des alliés et leur 
dévoilent les renseignements ci-après. 

Échec : si les PJ accumulent 3 échecs, notez le nombre 
de succès obtenus car cela va déterminer les informations 
que les esprits leur divulgueront. 


RÉCOMPENSES 
Une fois le défi de compétences achevé, voici ce que les 
esprits relayeront aux aventuriers (à lire à haute voix). 

0-1 succès : cet endroit est le Champ de l'Ordalie, où l'on 
teste les disciples du seigneur démon Baphomet. Vous devez 
trouver quatre objets : un poignard, un masque, une cloche et un 
livre, puis placer chacun d'eux sur l'un des quatre cercles de runes 
de ce complexe au même moment. 

2-3 succès : trois des objets se trouvent dans les pièces 
conçues pour mettre à l'épreuve les disciples de Baphomet. au 
nord, à l'ouest et au sud de l'endroit où nous nous trouvons, que 
vous pourrez atteindre en franchissant la double porte située à 
l'est, puis celle qui mène à l'ouest. 

4-5 succès : le quatrième objet, le livre, est sur l'autel du petit 
oratoire situé à l'est. 

6-7 succès : à l'est du Champ de l'Ordalie se trouve le 
Sanctuaire Intérieur dont les portes ne s'ouvrent qu'une fois une 
cérémonie bien précise accomplie. Les objets utilisés dans le cadre 
de cette cérémonie disparaissent si vous tentez de les sortir du 
Puits aux Démons et retrouvent leur emplacement d'origine au 
terme de celle-ci. 

8-9 succès : cette cérémonie permet d'appeler un terrible 
gardien et active plusieurs pièges dans la zone. Le Gardien est un 
dragon vert capable de piquer sur ses proies et il sort d'un grand 
puits situé au centre du complexe. 

10-11 succès : chacune des pièces de ce complexe est assortie 
d'un piège magique conçu pour accabler les intrus. Le couloir 
central constitue le moyen le plus rapide de se déplacer, mais 
lui aussi présente un piège : une sphère de force magique qui en 
parcourt toute la longueur et écrase tout sur son passage. 

12 succès : un trésor est caché dans le complexe, plus 
précisément sous l'autel de la pièce située au sud. 
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APERÇU DU 
CHAMP DE L'ORDALIE 


Le Champ de l'Ordalie est parfaitement calme au moment 
où les aventuriers y arrivent, mais une fois les quatre objets 
placés dans les cercles runiques, des pièges sont activés et 
le Gardien sort de son puits. Dans l'attente, les PJ peuvent 
explorer les lieux dans une relative sécurité. La partie 

qui suit offre un aperçu de ce qu'ils découvriront dans le 
Champ de l'Ordalie, un plan et une description détaillée 
des zones figurant dans la rencontre P9, 

Au moment où les PJ commencent à explorer cette zone, 
posez le plan format poster sur la table afin qu'ils cernent 
bien leur environnement. Les pièces abordées maintenant 
sont des zones dont le numéro n'est pas reporté sur le plan. 

Lumière : vive. La zone est éclairée magiquement. 

9A. Pièce centrale : la pièce centrale abrite deux autels 
et un puits profond de 30 mètres. 

9B. Couloir intérieur : le sol du couloir qui fait le tour 
de la zone centrale est couvert de taches de sang et on dirait 
qu'un objet de grande taille a raclé le sol en profondeur en 
passant par ici. 

9C. Temple de Baphomet : à l'est de la pièce centrale 
se trouve un petit temple consacré à Baphomet. Sous l'eau 
est cachée une cassette en métal renfermant 600 po et trois 
pierres précieuses d'une valeur de 200 po pièce. 

9D. Statuaire : à l'ouest de la pièce centrale se trouve une 
zone renfermant plusieurs statues de guerriers minotaures, 
mais deux d'entre elles ont été renversées et brisées. 

9E. Geôles sacrificielles : dans la partie sud-est 
du Champ de l'Ordalie apparaissent des cellules dans 
lesquelles les minotaures avaient pour habitude d'enfermer 
les prisonniers ensuite sacrifiés en hommage à Baphomet. 
Du reste, les squelettes de certaines victimes sont encore 
enchaînés aux murs. Lorsque le Champ de l'Ordalie 
s'éveille, plusieurs de ces squelettes s'animent et attaquent 
les créatures qui passent par là. La herse rouillée qui 
permettait jadis de fermer la zone est relevée. 

9F. Pièce des bassins : au sud-ouest de la pièce centrale 
se trouve une salle renfermant des bassins aux effets variés. 
Un personnage pourra déterminer l'effet de chacun en 
réussissant un test d'Arcanes DD 25. Si un liquide quitte le 
Puits aux Démons, il perd ses propriétés. 

Jaune : un personnage qui boit le liquide de ce bassin 
subit 5 dégâts de poison continus (sauvegarde annule). 

Vert : un personnage qui boit le liquide de ce bassin 
gagne une résistance 5 au poison pendant 1 heure. 

Rouge : un personnage qui boit le liquide de ce bassin est 
animé par une rage sanguinaire lors de son prochain combat, 
bénéficiant alors d’un bonus de +1 aux jets d'attaque tout en 
subissant un malus de -2 à la CA et en Réflexes. 

Bleu : le liquide de ce bassin n'a aucun effet. 

Porte du Sanctuaire Intérieur : le seul moyen d'ouvrir la 
double porte qui mène au Sanctuaire Intérieur est de placer les 
objets sacrés de Baphomet dans les cercles runiques. 
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Rencontre de niveau 6 (1 250 px) 


CONFIGURATION 


2 squelettes d’esquilles (S) 

3 ensembles de miroirs d'absorption (A) 

2 ensembles de miroirs de téléportation (T) 
4 ensembles de miroirs de piège (P) 

1 maraudeur gnoll (M) 


Le hall de l’Introspection Forcée mettait jadis les disciples 
de Baphomet à l'épreuve et fonctionne aujourd'hui encore. 
L'épreuve demande de la volonté, de l’ingéniosité et de 
l'endurance. La pièce abrite neuf piliers carrés dont les 
flancs de chacun sont recouverts de miroirs, ceux qui les 
regardent subissant des effets magiques. 

Pour récupérer le visage de Baphomet, un objet nécessaire 
pour entrer dans le Sanctuaire Intérieur, les PJ doivent 
franchir le premier rideau puis les miroirs, et affronter les 
squelettes qui se trouvent derrière le second rideau. 


Lorsque les PJ entrent dans la pièce, lisez ce qui suit : 
La porte ouvre sur une minuscule pièce de 3 mètres de côté, des 
rideaux noirs fixés à des crochets formant devant vous comme 
un mur. 


TACTIQUE 


Deux squelettes d’esquilles protègent l’autel et sont cachés 
derrière le rideau qui sépare la table du reste de la pièce. Ils 
patientent et attaquent dès qu'un adversaire se manifeste 
dans leur ligne de mire. Ils sont conscients de la présence 
des PJ au moment même où ceux-ci entrent dans la pièce, 
mais retardent leurs 
actions jusqu'à ce 
que ceux-ci arrivent 
devant eux. 

Un gnoll a regardé 
dans l’un des miroirs 
de piège et est 
maintenant enfermé 
dans l'oubliette 
de l'Esprit Vide. 

Bien évidemment, 
l'humanoïde est 
devenu fou en raison 
de la faim et de 
l'isolement, si bien 
qu'il se jette sur tout 
personnage pris au 
piège de l'oubliette, 
combattant alors 
jusqu'à la mort. 


} RENCONTRE P6 : LE HALL DE L'INTROSPECTION FORCÉE 


LE VISAGE DE BAPHOMET 


Le visage de Baphomet prend la forme d'un masque taillé 
dans une essence de boïs noire et il se trouve sur l'autel situé 
à l'ouest de la pièce. 

Quiconque le porte bénéficie de vision dans le noir. 
Les créatures non minotaures qui le portent lorsqu'elles 
sont en péril et au combat déterminent aléatoirement les 
cibles de leurs attaques de corps à corps et à distance parmi 
leurs ennemis et alliés. Cet effet dure jusqu'à la fin de la 
rencontre ou jusqu'à ce que l'intéressé ne soit plus en péril. 


Brute niveau 5 
Animé naturel (mort-vivant) de taille M 200 px chacun 
Initiative +5 Sens Perception +4 ; vision dans le noir 
Pv 77 ; péril 38 ; cf. aussi explosion d'esquilles 
CA 17 ; Vigueur 16, Réflexes 16, Volonté 15 
Immunités maladie, poison Résistances nécrotique 10 ; 
Vulnérabilités radiant 5 
VD 6 
® Cimeterre (simple ; à volonté) + arme, nécrotique 
+9 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts (critique 1d8 + 11), plus 5 dégâts 
nécrotiques. 
©) Esquilles (simple ; à volonté) #+ nécrotique 
+9 contre CA ; 1d4 + 3 dégâts, et 5 dégâts nécrotiques continus 
(sauvegarde annule). 
< Explosion d’esquilles (quand le squelette est en péril pour la 
première fois et à nouveau lorsqu'il tombe à 0 point de vie) 
+ nécrotique 
Explosion de proximité 3 ; +8 contre Réflexes ; 2d6 + 3 dégâts 
nécrotiques. 


2 squelettes d’esquilles (S) 


Alignement non aligné Langues - 
For 16 (+5) Dex 16 (+5) Sag 14 (+4) 
Con 17 (+5) Int 3 (-2) Cha3 (-2) 


Equipement cimeterre 


Maraudeur gnoll (M) Brute niveau 6 
Humanoïde naturel de taille M 250 px 
Initiative +5 Sens Perception +7 ; vision nocturne 


Pv 84 ; péril 42 
CA 18 ; Vigueur 18, Réflexes 15, Volonté 15 
VD7 
©) Lance (simple ; à volonté) + arme 
+10 contre CA ; 1d8 + 6 dégâts, ou 1d8 + 8 dégâts quand le 
maraudeur gnoll est en péril ; cf. aussi morsure rapide et attaque 
en meute. 
+ Morsure rapide (libre, quand le maraudeur gnoll touche un ennemi 
en péril au moyen d'une attaque de corps à corps ; à volonté) 
Le maraudeur gnoll effectue une attaque de morsure contre la 
même cible :+7 contre CA ; 1d6 + 2 dégâts, ou 1d6 + 4 dégâts 
quand il est en péril. 
Attaque en meute 
Les attaques de corps à corps du maraudeur gnoll infligent 5 dégâts 
supplémentaires si plusieurs de ses alliés sont adjacents à la cible. 
Alignement chaotique mauvais Langues abyssal, commun 
Compétences Discrétion +10, Intimidation +8 
For 20 (+8) Dex 14. (+5) Sag 14 (+5) 
Con 14(+5) Int 9 (+2) Cha 7 (#1) 
Équipement armure de cuir, bouclier léger, lance 


LES MIROIRS 


Un ensemble de miroirs a été fixé à chacun des piliers carrés 
de la pièce et lorsqu'un personnage y regarde, l'effet est activé. 

Déclencheur : au tour de jeu de chaque PJ, avant même 
qu'il entreprenne la moindre action, localisez le pilier le 
plus proche dans un rayon de 5 cases, et c'est un miroir de 
celui-ci qui l'attaque. 

Un personnage peut fermer les yeux pour éviter l'attaque, 
mais on considère alors qu'il est aveuglé. 

Apparence : les miroirs sont accompagnés d'un cadre en 
laiton au-dessus duquel sont gravés des visages démoniaques 
et grimaçants. 

Les créatures qui se regardent dans un miroir 
d'absorption ont l'air squelettiques et maladives. 

Les miroirs de téléportation chatoient d’une énergie 
magique et réfléchissent l’image de leur double. 

Enfin, les miroirs de piège ne révèlent que les ténèbres. 


3 ensembles de miroirs d'absorption (A) Obstacle niveau 5 


Piège 200 px chacun 

Déclencheur 

Les miroirs ont un déclencheur partagé (cf. Les miroirs). 

Attaque + nécrotique 

Action libre Distance 5 

Cible : une créature 

Attaque : +11 contre Vigueur 

Réussite : 2d8 + 3 dégâts nécrotiques. 

Contre-mesures 

+ Le miroir rate automatiquement une cible aveuglée ou mort- 
vivante. 

+ Un rideau ou quelque autre obstacle bloque son attaque. 

+ Un P] peut attaquer un miroir (CA 5, Vigueur 10, Réflexes 5 ; 
20 pv), provoquant alors une attaque d'opportunité de sa 
part. Cette attaque peut toucher un personnage, même s’il est 
aveuglé où mort-vivant. Enfin, détruire un miroir a pour effet de 
neutraliser les autres miroirs du même pilier. 


2 ensembles de miroirs de téléportation(T) Obstacle niveau 5 T 
Piège 200 px chacun U 
Déclencheur û 
Les miroirs ont un déclencheur partagé (cf. Les miroirs). © 
Attaque + téléportation si 
Action libre Distance 5 2 
Cible : une créature Y 
Attaque : +13 contre Volonté Fr 
Réussite : 1d8 dégâts, et la cible est téléportée vers un espace NT 
adjacent à un autre miroir de téléportation. S'il n'y en a plus, elle à 
subit 2d8 dégâts et est hébétée (sauvegarde annule). 4 
Contre-mesures s 
+ Le miroir rate automatiquement une cible aveuglée ou mort- e 
vivante. Z 
+ Un rideau ou quelque autre obstacle bloque son attaque. Æ 
+ Un P] peut attaquer un miroir (CA 5, Vigueur 10, Réflexes 5 ; + 
20 pv), provoquant alors une attaque d'opportunité de sa pa 
part. Cette attaque peut toucher un personnage, même s’il est _ 
aveuglé ou mort-vivant. Enfin, détruire un miroir a pour effetde 
neutraliser les autres miroirs du même pilier. : 
4 ensembles de miroirs de piège (P) Obstacle niveau 5 Æ 
Piège 200 px chacun 
Déclencheur O 
Les miroirs ont un déclencheur partagé (cf. Les miroirs). = 
Attaque + téléportation a 
Action libre Distance 5 ss 
Cible : une créature Z 
Attaque : +13 contre Réflexes ‘@) 
Réussite : la cible est téléportée vers l’oubliette de l'Esprit Vide. V 
Contre-mesures £ 
+ Le miroir rate automatiquement une cible aveuglée ou mort- & 


vivante. 


+ Un rideau ou quelque autre obstacle bloque son attaque. 

+ Un PJ peut attaquer un miroir (CA 5, Vigueur 10, Réflexes 5 ; 
20 pv), provoquant alors une attaque d'opportunité de sa 
part. Cette attaque peut toucher un personnage, même s’il est 
aveuglé ou mort-vivant. Enfin, détruire un miroir a pour effet de 
neutraliser les autres miroirs du même pilier. 

Spécial 
Si tous les PJ sont pris au piège de l'oubliette, il leur reste un 
moyen de s'en échapper. Au bout de quelques jours, un groupe 
de gnolls entre dans le hall de l’Introspection Forcée. L'un d'eux 
regarde dans le miroir et est lui aussi téléporté vers l'oubliette. 
Le reste des gnolls les libère alors et tente d'en faire leurs 
prisonniers. Poussés par Maldrick le Balafreur, les gnolls sont 
impatients de les interroger et de les offrir à Yeenoghu. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Lumière : vive. La zone est éclairée magiquement. 

Autel : l'autel est en laiton et flanqué de statues de pierre 
grise de minotaures. Un test de Perception DD 15 révèle 
une empreinte de la taille d'une main de minotaure sur 
l'autel. Si un PJ y pose sa propre main, il libère les créatures 
piégées dans l'oubliette de l'Esprit Vide, les créatures 
ainsi sauvées réapparaissant à l'entrée de la pièce ou dans 
l'espace inoccupé le plus proche. 

Rideaux : les rideaux bouchent la ligne de mire, mais 
n'entravent en rien les déplacements. Un second rideau 
dissimule l'autel et permet à ceux qui rendent hommage à 
Baphomet de ne pas être victimes des effets des miroirs. 
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Rencontre de niveau 6 (1 250 px) 
CONFIGURATION 


3 évistros (démons du carnage) (D) 
2 statues de minotaures sanguinaires 


Le hall du Fouet Pourpre mettait jadis à l'épreuve les 
acolytes de Baphomet. Les deux statues présentes dans 
la pièce sont investies de l'essence de démons capturés 
qui frappent tous ceux qui y entrent, testant ainsi leur 
endurance et leur courage. 

De plus, trois évistros (ou démons du carnage) sont 
tapis dans les bassins de sang de quelques dizaines de 
centimètres de profondeur qui occupent cette salle. Ils sont 
à terre et se cachent sous la surface du sang. Tant qu'ils 
y restent, ils bénéficient d'un bonus de +5 aux tests de 
Discrétion (inclus dans le DD du test de Perception visant 
à les remarquer). À l'instar du sang, les démons sont un 
vestige de l'enchantement lancé sur la zone. Ils y sont pris au 
piège depuis des siècles et ont soif de sang frais. 


Lorsque les aventuriers entrent dans cette pièce, 
montrez-leur l'illustration « Vue du Fouet Pourpre » de 
la page 31 du Livret d'aventure I et lisez ce qui suit : 
Devant vous apparaît une scène digne des Abysses. Vous vous trouvez 
sur une petite plate-forme qui domine deux grands bassins remplis de 


sang. Une passerelle en pierre divise toutefois la pièce en deux, à plus 
d'un mètre au-dessus de la surface du sang. Deux grandes statues en 
bronze de minotaures se font face de chaque côté de la pièce, chacune 
brandissant un long fouet barbelé, comme si elles étaient sur le point 
de le faire claquer. Une statue de minotaure, plus petite, se tient 
également près de chacune des portes qui donnent sur les lieux. Enfin 
près de la statue du fond figurent deux piédestaux. Sur le premier 
apparaît une lame de dague grise et sur l'autre figure sa poignée. 


Test de Perception 
DD 27 : plusieurs formes sombres sont tapies sous la surface 


des bassins. 


LE PIÈGE 


Lorsque les personnages entrent dans le bassin ou posent 
pour la première fois un pied sur la passerelle en pierre, les 
deux statues s'animent et attaquent, usant de leurs longs 
fouets barbelés pour attirer les PJ dans le bassin de sang. 
venimeux pour toutes les créatures qui ne sont pas des 
démons (cf. Particularités de la zone). Les démons du carnage 
sont quant à eux pris d'une véritable frénésie face à ces 
proies couvertes de sang. 

Les grandes statues ne quittent à aucun moment l'espace 
dans lequel elles débutent. En fait, leur torse se contente de 
tourner, si bien qu'elles attaquent à chaque round toutes les 
créatures situées à portée d’allonge. 


DRE 
es noces - ‘2 NOT 


OBJECTIF 


Les PJ doivent traverser la pièce et récupérer les deux moitiés 
de la lame corne-sang, l'un des objets nécessaires pour exécuter 
le rituel ouvrant la porte du Sanctuaire Intérieur. 

Dès lors que les aventuriers ont récupéré les deux 
morceaux de la dague, la magie des grandes statues produit 
un fort courant. Les créatures situées dans l'un des deux 
bassins au tour de jeu d'une statue sont poussées de 1 case 
vers l'ouest, dans le sens contraire des sorties. Pendant ce 
temps, elles continuent de frapper, effectuant même deux 
attaques par round. 


Brute niveau 6 
ue élémentaire (démon) de taille M 
Sens Perception +4 


3 évistros (démons du carnage) (D) 
Créature magic 
Initiative +4 
Pv 90 ; péril 45 
CA 16 ; Vigueur 18, Réflexes 14, Volonté 14 
Résistances variable 10 (1/rencontre ; cf. page 283 du Bestiaire Fantastique) 
VD 6 
(®) Griffes (simple ; à volonté) 
+9 contre CA ; 1d12 + 5 dégâts (bonus de +2 aux dégâts quand il 
se tient dans un bassin rempli de sang). 
+ Morsure destructrice (mineure ; à volonté) 
Cible en péril uniquement ; +8 contre CA ; 1d6 + 5 dégâts (bonus 
de +2 aux dégâts quand il se tient dans un bassin rempli de sang). 
Carnage 
Le démon du carnage bénéficie d’un bonus de +1 aux attaques de 
corps à corps s'il dispose d'au moins un allié adjacent à la cible (+3 
si l’un de ses alliés est un autre évistro). Ce bonus se cumule avec 
un éventuel avantage de combat. 


250 px chacun 


Alignement chaotique mauvais Langues abyssal 
For 21 (+8) Dex 12 (+4) Sag 12 (+4) 
Con 20 (+8) Int 5 (+0) Cha 7 (#1) 


2 statues de minotaures sanguinaires Mitrailleur niveau 6 


Piège 250 px chacun 

Perception 

+ DD 18: le PJ remarque des taches de sang sur les fouets des 
statues. 

+ DD 22:le PJ remarque que les statues sont conçues de manière à 
voir un torse et des bras mobiles. 

Initiative +7 

Déclencheur 

Quand un PJ entre dans le bassin ou pose pour la première fois un 
pied sur la passerelle en pierre, le piège lance l'initiative. 

Attaque 

Action simple Proximité explosion 7 

Cible : toutes les créatures prises dans l'explosion. 

Attaque : +13 contre CA 

Réussite : 148 + 3 dégâts, puis la cible glisse de 1 case et se retrouve 
à terre. 

Contre-mesures 

+ Un PJ adjacent à la statue peut la désamorcer en réussissant 
quatre tests de Larcin DD 20 avant d'en rater trois. En cas 
d'échec, la statue a droit à une attaque immédiate. 

+ Les statues ont le profil suivant : CA 18, Vigueur 19, Réflexes 16, 
Volonté 18, 68 pv. Si une statue tombe à 0 pv, elle est détruite, 
mais la magie de la zone la restaure au bout de 24 heures. 


TACTIQUE 


Les trois démons du carnage sont d'abord cachés sous la$urface 
du sang, aux endroits notés sur le plan, et tentent d'éviter les 
attaques des statues tout en affrontant les aventuriers. Ils restent 
donc près des murs ou sous la surface des bassins pour rester 
hors de portée d’allonge des minotaures. 

Les évistros concentrent leurs attaques sur les personnages 
en péril, subissant si nécessaire des attaques d'opportunité et 
coups de la part des statues. 

Une fois les deux moitiés du poignard entre les mains des 
PJ, les démons devront eux aussi faire avec l'effet de poussée 
des statues (cf. Objectifs). 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 
Lumière : vive. La pièce est éclairée magiquement. 
Bassins de sang : les deux bassins ont une profondeur 

de 60 centimètres et chacun constitue un terrain difficile 

pour les créatures de taille P ou M. De plus, ils confèrent 

deux avantages aux démons qui s'y trouvent : régénération 5 

et un bonus de +2 aux jets de dégâts au corps à corps. pe 

Une créature située sous la surface dispose quant à elle 
d'un camouflage. 

Pour le reste, le sang a un effet secondaire sur les créatures 
qui ne sont pas des démons. En effet, celles qui entrent ou 
débutent leur tour de jeu dans un bassin de sang subissent 
1410 dégâts de poison, puis 5 dégâts de poison continus et 
un malus de -2 à toutes les défenses contre les attaques de 
démons (sauvegarde annule les deux). 

Plates-formes : les plates-formes et la passerelle du 
centre de la pièce se situent à 1,50 mètre au-dessus de la 
surface du sang, Pour grimper aux plates-formes, il faut 
réussir un test d'Athlétisme DD 20, 

Escaliers : les escaliers de la pièce constituent un terrain 
parfaitement normal, mais chaque volée de marches s'enfonce 
dans un bassin de sang. 


LA LAME CORNE-SANG 


L'objectif des personnages est de récupérer les deux moitiés 
de la lame corne-sang, une dague magique utilisée dans les 
rites du culte de Baphomet. 

La lame et sa poignée apparaissent sur le plan et dès qu'un 
PJ en a ramassé les deux morceaux, il peut les fixer au prix 
d'une action mineure. 

Cet objet est une dague magique +3. Quand elle touche, 
la cible est poussée de 3 cases en plus de subir les effets 
ordinaires de l'attaque. Si l'attaque produit déjà un effet de 
poussée, ne conservez que le plus important des deux. 

De plus, quand la dague pousse une cible, elle pousse aussi 
un rugissement de minotaure. 

Toutefois, cette arme présente également un inconvénient 
de taille. Toute créature non minotaure qui attaque avec la 
dague doit réussir un jet de sauvegarde à la fin de son tour 
de jeu. En cas d'échec, le porteur est pris d'une véritable 
rage sanguinaire et attaque la créature la plus proche, qu'il 
s'agisse d'un ami ou d'un adversaire, à chaque tour de jeu 
(sauvegarde annule). 


Rencontre de niveau 8 (1 750 px) 


CONFIGURATION 


5 évistros (démons du carnage) (D) 
1 barlgura (B) 
6 piliers hurlants 


L'âme des minotaures qui perdaient la vie dans le hall du 
Fouet Pourpre ou dans le hall de l’Introspection Forcée était 
liée à jamais à cette pièce, où ils servaient de gardiens. 

Chacun des évistros débute la rencontre dans l’un des 
piliers de la pièce, tout comme le barlgura. Ne placez pas 
les monstres tant qu’ils n'en sortent pas pour attaquer les 
personnages. 

Cette pièce renfermait autrefois une grande partie des 
trésors du culte de Baphomet, mais elle ne contient plus 
aujourd’hui que l'objet qui ne peut être sorti du Puits aux 
Démons : la cloche de fureur, dont les PJ ont besoin pour 
entrer dans le Sanctuaire Intérieur. 


Lorsque les aventuriers entrent dans cette pièce, 
montrez-leur l'illustration « Vue des Piliers Hurlants » 
de la page 31 du Livret d'aventure I et lisez ce qui suit : 
Une vague d'air chaud et humide s'abat sur vous au moment où 
vous ouvrez la double porte de cette pièce, qui est taillée dans une 
roche noire. Ici et là, des piliers constitués de corps entassés vont 
du sol au plafond. Des bouches béantes, des yeux apeurés et des 
bras agités aux mains griffues semblent évoluer dans ces étranges 
colonnes de chair. Ne faisant qu'un, les formes poussent soudain un 
long hurlement. 


OBJECTIF 


Les PJ doivent progresser dans cette série de pièces, 
surmonter les effets des piliers hurlants et vaincre les 
démons pour s'emparer de la cloche de fureur, l'un des 
objets nécessaires pour achever le rituel qui leur permettra 
d'atteindre le Sanctuaire Intérieur. 


LES PILIERS HURLANTS 


Dès que les PJ entrent dans la pièce, demandez-leur de lancer 
l'initiative. Les piliers ont quant à eux une initiative de 1 et 
lancez 1d6 pour déterminer leur action à chacun de leur tour 
de jeu. Tous entreprennent la même action durant leur tour 
de jeu du round. 


1. Babil aliénant 
Les silhouettes des piliers ouvrent la bouche et produisent un 
véritable cœur de hurlements discordants. 
Explosion de proximité 3 ; +11 contre Volonté ; la cible 
subit un malus de - 2 aux jets d'attaque et défenses jusqu'à 
la fin de son tour de jeu suivant. 


/ RENCONTRE PS : LE HALL DES PILIERS HURLANTS 


2. Gueules affamées 
Les silhouettes des piliers mordent les créatures proches. 
Explosion de proximité 1 ;:+13 contre CA ; 1d6 + 2 dégâts es 
les créatures bénéficient d'un bonus de pouvoir de +2 aux jets 
d'attaque contre la cible jusqu'à la fin de son tour de jeu suivass 


3. Bras agrippants 

Les silhouettes des piliers tendent les bras dans le but d'attrages 
les créatures proches. 

Explosion de proximité 2 ; +13 contre Réflexes ; la cible 
est étreinte (jusqu'à évasion). La Vigueur et les Réflexes des 
piliers s'élèvent à 18. 


4. Yeux funestes + terreur 

Les yeux des silhouettes des piliers brillent d’une terrifiante 
énergie. 

Distance 5 ; +11 contre Volonté ; la cible est poussée 
de 3 cases. 


5. Explosion acide + acide 
Les silhouettes des piliers ouvrent la bouche et crachent des 


flots d'acide. 


Explosion de proximité 3 ; +11 contre Réflexes ; 
2d6 dégâts d'acide. 


6. Hurlement déstructurant + téléportation 

Les silhouettes des piliers hurlent de rage et propagent une 
onde de distorsion. 

Explosion de proximité 3 ; +11 contre Volonté ; la cible 
est téléportée vers un espace inoccupé adjacent à un pilier 
choisi aléatoirement. Lancez 1d6 pour déterminer le pilier 
puis 1d8 pour la case. 


Les personnages peuvent attaquer les piliers (CA 6, 
Vigueur 18, Réflexes 16), mais ceux-ci se régénèrent 
instantanément. Ce sont des créations de Baphomet 
qu'il est impossible de détruire. 


TACTIQUE 


Les piliers produisent divers effets. Ils ne sont pas très 
menaçants pour les aventuriers, mais leurs effets peuvent 
se révéler mortels lors du combat qu'ils mèneront contre 
les démons. 

Chaque démon débute la rencontre dans un pilier, 
parfaitement conscient de son environnement, et peut en 
sortir au prix d'une action mineure. Les démons attendent 
jusqu’à ce qu'un personnage s'approche dans un rayon de 
5 cases du pilier le plus proche de l'autel, puis ils sortent de 
leur cachette et passent à l'attaque. Dès lors, vous pouvez les 
placer sur le plan tactique. 

Les démons du carnage attaquent les ennemis les plus 
proches et combattent jusqu'à la mort. 

Le barlgura en fait de même, mais il reste près de l'autel 
pour protéger la cloche de fureur. 


Bien que les démons et les piliers entretiennent un lien 
magique avec le Puits aux Démons, leur assaut n'est pas 
coordonné. Enfin, les effets des piliers affectent autant les 
monstres des Abysses que les aventuriers. 


Brute niveau 6 
Créature magique élémentaire (démon) de taille M 
Initiative +4 Sens Perception +4 
Pv 90 ; péril 45 
CA 16 ; Vigueur 18, Réflexes 14, Volonté 14 
Résistances variable 10 (1/rencontre ; cf. page 283 du Bestiaire Fantastique) 
TN 
(©) (4) Griffes (simple ; à volonté) : SITE 

+9 contre CA ; 1d12 + 5 dégâts. 

4 Morsure destructrice (mineure ; à volonté) 

Cible en péril Nepenent +8 contre CA; 146: + 5 né 

Carnage 

Le démon du carnage bénéficie d un rer de # aux attaques de 
corps à corps s’il dispose d'au moins un allié adjacent à la cible (+3 
si l'un de ses alliés est un autre évistro). Ce bonus se cumule avec 
un éventuel avantage de combat. 


5 évistros (démons du carnage) (D) 


250 px chacun 


Alignement chaotique mauvais 
For r21 (8).  Dex12(+4) 
‘Con20(+8)  Int5(+0) 


Brute niveau 8 
350 px 


Barlgura (B) 


Bête élémentaire (démon) de taille G 


Initiative +7 Sens Perception +12 ; vision nocturne 
Pv 108 ; péril 54 ; cf. aussi hurlement sauvage 
CA 19 ; Vigueur 20, Réflexes 17, Volonté 17 
Résistances variable 10 (1/rencontre ; cf. page 283 du Bestiaire Fantastique) 
VD 8,escalade8 
(Œ) Coup (simple ; à volonté) a à 
Allonge 2 ; +10 contre CA ; 1d8 + 6 dégâts, ou 2d8 + 6 dégâts si 
le barlgura est en péril. 
} Double attaque (simple ; à volonté) 
Le barlgura effectue deux attaques de coup. 
Hurlement s sauvage (libre, quand le barlgura est en péal pour la 
première fois ; rencontre) 
Le barlgura et tous les alliés situés dans un rayon de 5 cases 
bénéficient d'un bonus de +2 aux jets d'attaque jusqu'à la fin du 
tour de jeu suivant du monstre. 


Alignement chaotique mauvais Langu s abyssal 
Comp étences Athlétisme 415 

For2 Dex 16(7) Sag16 (47) 

| Con 18 (+8) Int 6 (#2) _Cha12(45). 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Lumière : vive. La zone est éclairée magiquement. 

Autel : dans le coin sud-est de la pièce se tient un autel 
en pierre. Tout ce qui reste du fabuleux trésor qui occupait 
la pièce est la cloche de fureur, qui se trouve sur l'autel, à la 
vue de tous. 

Piliers : fruit de l'essence même de ceux qui ont raté les 
épreuves de Baphomet, les piliers produisent divers effets 


magiques. Un PJ ne peut occuper une case de pilier, mais un 


personnage adjacent à un tel obstacle dispose d’un abri. 
Trésor : les PJ qui fouillent les environs de l'autel 

trouveront une dalle descellée au moyen d'un test de 

Perception DD 26. Sous cette dalle sont cachés des bracelets 

de défense (échelon héroïque). Cet objet est décrit à la 

page 248 du Manuel des Joueurs. 


MIKE SCHLEY 


Milo 
le PEX *PA 


LA CLOCHE DE FUREUR 


La cloche de fureur est recouverte de glyphes, mais cet objet en 
or est dépourvu de battant. Sa poignée est en os et parcourue 
de pointes en acier. Quand une créature la saisit par la 
poignée, les pointes s'enfoncent automatiquement dans sa 
main, lui infligeant 2d10 dégâts. Elle crée alors un battant 
temporaire et il est possible de la faire sonner une fois. 
Quand on sonne la cloche, elle produit une explosion 
d'énergie pourpre. L'auteur du son et toutes les créatures 
situées dans un rayon de 5 cases sont alors prises de rage, 
ce qui se traduit par un malus de -4 à toutes les défenses 
(-2 seulement pour les minotaures) et un bonus de +2 aux 
jets d'attaque et jets de dégâts. Ces modificateurs sont 
valables jusqu'à la fin du tour de jeu suivant du sonneur. 


: LE HALL DES PILIERS HURLANTS 


RENCONTRE P8 


Rencontre de niveau 8 (1 800 px) 


CONFIGURATION 


1 Gardien (G) 

1 sphère funeste (F) 

2 terreurs rugissantes (R) 
2 tourelles à arbalète (A) 
5 morts crochus (S) 

1 vortex élémentaire (V) 


Cette rencontre débute au moment où les aventuriers posent 
les quatre objets (la cloche de fureur, la lame corne-sang, le 
visage de Baphomet et le Livre de la Colère à Nu) sur les quatre 
cercles runiques du Champ de l'Ordalie. Les PJ peuvent 
maintenant poser les objets sur les runes de leur choix, mais 
ils doivent avant tout le faire simultanément. S'ils les posent 
les uns après les autres, la porte du Sanctuaire Intérieur 
restera fermée et le Champ de l'Ordalie demeurera 
désespérément calme. 

Si les personnages laissent les portes les séparant 
ouvertes, ils devraient être en mesure de mener une action 
coordonnée. S'ils posent les objets sur les quatre cercles au 
même moment, ceux-ci dégagent une lueur magique avant 
de disparaître. Ensuite, les runes se mettent à luire et un 
rugissement monstrueux se fait entendre en provenance du 
puits, signe que le Gardien vient de se réveiller. 

La magie des runes se diffuse alors dans les pièces de 
la zone, et prend la forme d'un danger dans chacune de 
celles-ci. 

Pendant ce temps, la porte du Sanctuaire Intérieur 
reste fermée car il faut 1 minute pour que la magie du 
Champ de l'Ordalie parvienne à l'ouvrir. Ainsi, les PJ 
vont devoir tenir pendant 10 rounds avant de pouvoir se 
réfugier dans le sanctuaire. 


Si les aventuriers posent les objets sur les runes au 
même moment, lisez ce qui suit : 

Toutes les portes de la zone s'ouvrent simultanément en 
provoquant un boucan de tous les diables et vous entendez soudain 
un rugissement qui se répercute dans l'ensemble du complexe. 


DÉBUT DE LA RENCONTRE 


Cette rencontre débute au moment où les personnages 
posent les objets dans les cercles runiques. Tous les 
dangers de la zone sont activés, le Gardien sort de son 
puits et la sphère funeste se matérialise pour entreprendre 
son circuit infernal. Aucun des pièges n'est déclenché par 
le Gardien, pas plus qu'ils ne l’affectent, à l'exception tout 
de même de la sphère funeste. Toutefois, le dragon a une 
connaissance intuitive de l'endroit où elle se trouve et a le 
chic pour l'éviter. 


JA. PIÈCE CENTRALE 


Deux autels consacrés à Baphomet se tiennent de chaque 
côté de ce grand puits, profond de 90 mètres. Si les 
aventuriers posent les objets sur les cercles runiques en 
même temps, le Gardien, un jeune dragon vert, en sort et 
passe à l'attaque. 


Franc-tireur solo niveau 5 
5 drag 1 000 px 
Initiative +7 Sens Perception +10 ; vision dans le noir 
Pv 260 ; péril 130 ; cf. aussi souffle du péril 
CA 21 ; Vigueur 17, Réflexes 19, Volonté 17 
Résistances poison 15 
Jets de sauvegarde +5 
VD 8, vol 10 (stationnaire), vol partiel 15 ; cf. aussi attaque en vol 
Points d’action 2 
©) Morsure (simple ; à volonté) + poison 
Allonge 2 ; +10 contre CA ; 1d8 + 5 dégâts, et 5 dégâts de poisss 
continus (sauvegarde annule). 
©) Griffes (simple ; à volonté) 
Allonge 2 ; +10 contre CA ; 1d6 + 5 dégâts. 
+ Double attaque (simple ; à volonté) 
Le dragon effectue deux attaques de griffes. 
+ Attaque en vol (simple ; recharge [5] {##)) 
Le dragon se déplace jusqu'à 10 cases en volant et effectue 
une attaque de morsure à n'importe quel moment de son 
déplacement, sans provoquer d'attaque d'opportunité de la part 
de la cible. 
+ Balayage caudal (réaction immédiate, si un ennemi adjacent ne", 
déplace pas à son tour de jeu ; à volonté) 
+8 contre Réflexes ; 1d8 + 5 dégâts, et la cible se retrouve à tes 
+ Regard attirant (mineure, 1/round ; à volonté) + charme, regass 
Distance 10 ; +8 contre Volonté ; la cible glisse de 2 cases. 
< Souffle (simple ; recharge [::]{#4]) + poison 
Décharge de proximité 5 ; +8 contre Vigueur ; 1d10 + 3 dégats 
de poison, puis la cible subit 5 dégâts de poison continus et ess 
ralentie (sauvegarde annule les deux). Effet secondaire : la cible est 
ralentie (sauvegarde annule). 
< Souffle du péril (libre, quand le dragon est en péril pour la 
première fois ; rencontre) + poison 
Le souffle du dragon se recharge et le monstre s’en sert aussites 
< Présence terrifiante (simple ; rencontre) + terreur 
Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis ; +8 contre Volonte sis 
cible est étourdie jusqu'à la fin du tour de jeu suivant du drages 
Effet secondaire : la cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque 
(sauvegarde annule). 
Alignement mauvais Langues commun, draconique 
Compétences Bluff+15, Diplomatie +10, Intimidation +10, Intuition =" 
For 15 (+4) Dex 20 (+7) Sag 16 (+5) 
Con 17 (+5) Int 15 (+4) Cha 17 (+5) 


Jeune dragon vert (G) 


Créature magique naturelle (dragon) de taille G 


TACTIQUE DU GARDIEN 


Le seul monstre de cette rencontre est le Gardien, qui 
apparaît juste au-dessus du puits, battant des ailes et 
poussant un rugissement féroce. 


La tactique du dragon est simple. Il recourt à attaque en vol 
pour harceler les aventuriers, s'attaquant à eux pendant qu'ils 


sont occupés à éviter les divers dangers que présente le complexe. 


[ne souffle que s’il peut prendre plusieurs PJ dans l'aire d'effet 
ou estime avoir une chance d'achever l'un d'eux. 

Le monstre évite de s'arrêter au côté d'un personnage, à 
une exception près. Si une proie en armure légère (ou sans 
armure) est isolée du reste du groupe, le dragon lui fond 
dessus pour lui porter le coup de grâce. Autrement, il est 
en mouvement permanent. Une fois le rituel accompli, les 
aventuriers voudront certainement se regrouper au plus 
vite, mais le dragon en est parfaitement conscient car il s'en 
est déjà pris à de nombreux groupes ayant tenté d'accéder 
au Sanctuaire Intérieur. I] s'efforce donc de les séparer et de 
les attirer dans les zones les plus dangereuses. 

À l'exception de la sphère funeste, aucun des pièges 
ne vise ou n'affecte le dragon. Il évite le couloir où roule 
la sphère, mais tente de pousser les PJ vers cette section 
mortelle du complexe. 


9B. COULOIR INTÉRIEUR 


La sphère funeste est composée d'une énergie de force noire 
et est recouverte de pointes de force. Elle apparaît au nord 
du couloir intérieur qui entoure la pièce centrale, puis se 
met en branle. 


Sphère funeste (F) Danger niveau 5 

Piège 200 px 

Piège : la sphère funeste est de taille G. À chaque round, elle se 
déplace dans le sens des aiguilles d'une montre en empruntant le 
couloir intérieur. 

Initiative +9 VD 12 

Déclencheur 
Au moment où les quatre objets sont posés dans les cercles 
runiques, le piège lance l'initiative. La sphère entreprend un 
double déplacement à son tour de jeu, traversant ainsi les cases 
occupées par des créatures. Elle attaque toute créature dont elle 
pénètre l'espace. 

Attaque 

Action de mouvement Corps à corps 

Cibles : toutes les créatures dont la sphère pénètre l'espace. 

Attaque : +9 contre Réflexes 

Réussite : 2d6 + 5 dégâts, et la sphère funeste effectue une attaque 
secondaire contre la même cible. 
Attaque secondaire : +11 contre Vigueur 
Réussite : la cible se retrouve à terre. 
Si la sphère funeste termine son déplacement dans l'espace d'une 


créature, cette dernière glisse vers l'espace inoccupé le plus proche. 


AC TEMPLE DE BAPHOMET 


= œire consacré à Baphomet était utilisé par les 
sœpplants qui souhaitaient adresser leurs prières à leur 
semer #amt d'entamer les épreuves, Lorsque le Champ 
de l'Ordals est activé, l'endroit s'imprègne d'énergie divine 
provoquant un rugissement terrifiant de la part des deux 
idoles situées derrière l'autel, qui sont des représentations 


Æ ln a 


à 


2 terreurs rugissantes (R) Obstacle niveau 3 

Piège 150 px chacune 

Initiative +3 

Déclencheur 

Au moment où les quatre objets sont posés dans les cercles runiques, 
le piège lance l'initiative. Il attaque toute créature qui s'en 
approche dans un rayon de 5 cases. 

Attaque + terreur 

Réaction immédiate 

Cible : une créature 

Attaque : +7 contre Volonté 

Réussite : la cible entreprend les actions restantes de son tour de 
jeu pour se précipiter vers la porte ouest, entrer dans le couloir 
intérieur puis filer au sud, 

Contre-mesures 

+ Une créature adjacente à l'autel peut neutraliser le piège en 
effectuant un test de Religion DD 20, réalisant ainsi un rite bref 
au prix d'une action simple. 

+ Ilest possible d'attaquer les idoles afin de les détruire (CA 5, 
Vigueur 10, Réflexes 5 ; 40 pv. 


9D. STATUAIRE 


Cette pièce abritait jadis une riche collection de statues 
ouvragées et serties de pierres précieuses, mais ces trésors 
ont depuis longtemps disparu. Toutefois, les arbalètes 
magiques qui protègent la pièce fonctionnent toujours dès 
lors que les quatre objets sont posés sur les cercles runiques. 
Ainsi, deux tourelles s'abattent dans les cases indiquées sur 
le plan tactique. 


Distance 5 


Mitrailleur niveau 3 

Piège 150 px chacune 

Perception 

+ DD 25: une section du plafond semble amovible. 

Initiative +3 

Déclencheur 

Au moment où les quatre objets sont posés dans les cercles runiques, 
le piège lance l'initiative. Dès qu'une créature entre dans cette 
salle, les tourelles descendent du plafond au prix d'une action libre, 
avant de remonter quand il n'y a plus personne dans la pièce. 

Attaque 

Action simple 

Cible : une créature 

Attaque : +10 contre CA 

Réussite : 2d8 + 3 dégâts. 

Contre-mesures 

+ Un PJ adjacent à une tourelle peut la neutraliser au prix d’un test 
de Larcin DD 25. 


2 tourelles à arbalète (A) 


Distance 15/30 


JE. GEÔLES SACRIFICIELLES 


Lorsque les PJ s'approchent de cette pièce, montrez- : 
leur l'illustration « La porte du Sanctuaire Intérieur » > 
de la page 30 du Livret d'aventure I. 


Dans la section sud-est du Champ de l'Ordalie, les restes de 
squelettes de nombreuses victimes sacrificielles sont encore 
enchaînés aux murs. Dès lors que le complexe s'éveille, 
plusieurs de ces squelettes s'animent et passent à l'attaque. 
La herse rouillée qui fermait jadis la zone est relevée. 


Cette rencontre est à suivre page suivante. 


5 morts crochus (S) Obstacle niveau 3 
Piège 150 px chacun 
Piège : les cases de cette pièce marquées d’un «S » abritent un 

squelette prêt à agripper les créatures qui s'en approchent. 

Perception - 

+ DD 18:les squelettes qui jonchent le sol semblent frémir alors 
que vous vous en approchez. 

Déclencheur 

Quand une créature entre ou débute son tour de jeu dans une case 
adjacente à un squelette, le piège passe à l'attaque. 

Attaque 

Action d'opportunité 

Cible : une créature 

Attaque : +10 contre CA 

Réussite : 1d8 + 2 dégâts, et la cible est étreinte (jusqu’à évasion). 

Contre-mesures £ 

+ Les Réflexes et la Vigueur des squelettes s'élèvent à 15. Utilisez 
ces valeurs lorsqu'un PJ tente de se dégager de leur étreinte. 

+ Attaquer un squelette permet d'affaiblir chacun d'entre eux. Ils 
ont une CA 16 et une résistance 9 à tous les dégâts, mais un 
coup qui inflige 1 dégât au moins à l’un d’eux impose à chacun un 
malus cumulatif de -1 aux jets d'attaque. 

+ Siun squelette est touché par une attaque accompagnée du mot- 
clé radiant, son attaque suivante rate automatiquement. 

+ Untest de Religion DD 24 (action simple) permet à un PJ d'exécuter 
un court rite qui offre le repos au mort. Chaque succès impose un 
malus cumulatif de -1 aux jets d'attaque du piège. Quatre succès 
neutralisent le piège, du moins s'ils sont obtenus avant le cumul de 
trois échecs. À chaque échec, les squelettes effectuent une attaque 
immédiate prenant la forme d’une explosion de proximité 1 (utilisez 
l'attaque et les dégâts figurant ci-dessus). 


OF. PIÈCE DES BASSINS 


Les bassins de cette pièce offrent avantages et inconvénients 
aux aventuriers qui s'y abreuvent. Pour y boire, il suffit 
d'entreprendre une action mineure. Un personnage 

pourra déterminer l'effet de chacun en réussissant un test 
d’Arcanes DD 25. Si un liquide quitte le Puits aux Démons, 
il perd ses propriétés. 

Jaune : un PJ qui boit le liquide de ce bassin subit 5 dégâts 
de poison continus (sauvegarde annule). 

Vert : un PJ qui boit le liquide de ce bassin gagne une 
résistance 5 au poison pendant 1 heure. 

Rouge : un PJ qui boit le liquide de ce bassin est animé 
par une rage sanguinaire lors de son prochain combat, 
bénéficiant alors d'un bonus de +1 aux jets d'attaque tout en 
subissant un malus de -2 à la CA et en Réflexes. 

Bleu : le liquide de ce bassin n’a aucun effet tant que les 
objets n'ont pas été posés dans les cercles runiques, moment 
auquel il révèle sa véritable nature. Dès lors, il s'anime sous 
forme d'eau élémentaire, plus précisément d'un vortex 
maléfique qui frappe et étreint les créatures pénétrant dans 
cette pièce. 


Corps à corps 


Obstacle niveau 3 
150 px 


Vortex élémentaire (V) 
Piège 
Initiative +6 

Déclencheur 

Quand les quatre objets sont posés dans les cercles runiques, ce 
piège lance l'initiative. 

Attaque 

Action simple Décharge proximité 5 

Cibles : chaque créature prise dans la décharge 

Attaque : +10 contre CA 

Réussite : 1410 + 3 dégâts, et la cible est tirée de 5 cases. 

Une créature tirée et adjacente au bassin bleu est étreinte 
(jusqu’à évasion). Il n’y a pas de limite quant au nombre de 
créatures que le piège est en mesure d'étreindre. 

Contre-mesures 

+ Les défenses du vortex s'élèvent à 16, mais il est immunisé contse 
les dégâts. 

+ Sile vortex est touché par une attaque accompagnée du mot-clé 
froid, il ne peut pas attaquer à son tour de jeu suivant. 

+ Untest d’Arcanes DD 18 (action simple) permet à un P] d'effacer 
les runes qui animent ce piège, mais il doit lui être adjacent. 
Quatre succès neutralisent le piège, du moins s’ils sont obtenus 
avant le cumul de trois échecs. À chaque échec, le piège effectue 
une attaque contre l'intéressé (utilisez l'attaque et les dégâts 
figurant ci-dessus). 


LA PORTE DU 
SANCTUAIRE INTÉRIEUR 


Située à l’est de la herse rouillée, la porte du Sanctuaire 
Intérieur commence à s'ouvrir lentement alors que les 
aventuriers ont fort à faire avec les pièges et le Gardien du 
Champ de l'Ordalie. Elle s'ouvre très légèrement à chaque 
round, tout juste assez pour qu'une souris puisse s'y glisser. 
À la fin du 10° round, elle s'ouvre soudain en grand en 
produisant un véritable vacarme. Si le Gardien est encore en 
vie, il vole jusqu'à la porte pour empêcher quiconque d'entres 

Dès lors, l'action des pièges cesse lentement. À la fin du 
tour de jeu du Gardien, lancez 1420 pour chacun d'entre 
eux. Sur un résultat de 15 ou plus, le piège est désactivé. 

Une fois les portes ouvertes, les PJ ne distinguent 
qu'une épaisse brume grise qui bouche la ligne de mire 
et étouffe les sons. Toutefois, elle n’a aucun effet sur les 
créatures qui s’y enfoncent. Cette brume était l'ultime 
épreuve imposée aux disciples de Baphomet, pour 
s'assurer qu'ils avaient la foi nécessaire pour s'y avancer 
et aller à la rencontre de leur destinée. 


SUITES 


Les personnages seront peut-être obligés de revenir plus 
tard, en raison notamment d'un grand nombre de blessures 
les obligeant à battre en retraite. 

Les portes resteront ouvertes 24 heures. Après, elles se 
refermeront et les quatre objets magiques nécessaires pour 
les rouvrir devront être à nouveau récupérés et replacés 
convenablement. 

Heureusement, Maldrick n'a qu'une idée en tête, achever 
son rituel. Il poursuivra donc ses prières et comptera sur ses 
gardes pour le protéger, si bien qu'il n'attaquera les PJ que 
s'ils pénètrent dans le Sanctuaire Intérieur. 
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Rencontre de niveau 9 (2 100 px) 


CONFIGURATION 


3 évistros (démons du carnage) (D) 
1 squelette brise-os (S) 

1 barlgura (B) 

Maldrick le Balafreur (M) 


Le Sanctuaire Intérieur est le cœur du pouvoir de Baphomet 
sur le Puits aux Démons. Maldrick le Balafreur souhaite 
cependant pervertir cette puissance et l'offrir à Yeenoghu, 
le seigneur démon des gnolls et ennemi devant l'éternel 

de Baphomet. Maldrick est accompagné de ses serviteurs 
démoniaques et achève lentement le rituel qui fera de 
l'endroit un nouveau bastion du mal. 


Lorsque les aventuriers atteignent cette pièce, lisez ce 
qui suit : 

Cette salle est dominée par l'idole grimaçante d'un guerrier 
minotaure hurlant et armé d'une impressionnante hache. Devant 
elle se tient un chaudron rempli d'un liquide bouillonnant qui dégage 
une épaisse brume. Une courte volée de marches mène à une zone 
surélevée qui domine l'idole. Trois autres chaudrons apparaissent 
dans cette zone en compagnie d'un autel en pierre. À l'est de ce 
dernier, une série de runes vertes fantomatiques a été gravée au sol. 

Deux humains se tiennent dans le cercle, manifestement 
perdus dans une sorte de transe. 

Un gnoll aux grandes ailes de chauve-souris et aux cornes 
incurvées se tient derrière l'autel. Il brandit un sceptre d'une main 
et une feuille de parchemin dans l'autre. Un énorme démon aux 
allures de singe se tient près de lui, alors qu'une meute de démons du 
carnage grogne en vous dévisageant depuis la plate-forme. Enfin, 
apparaît également un gigantesque squelette de minotaure dont les 
mains se referment sur une grande hache. Soudain, le gnoll pousse 
un hurlement strident et les monstres passent à l'attaque ! 


TACTIQUE 


Les monstres de la pièce usent de tactiques fort simples : ils sont 
totalement dévoués à Maldrick et font tout pour le protéger. 

Le squelette descend les escaliers pour empêcher les 
aventuriers de monter jusqu'à Maldrick. 

Le barlgura se précipite lui aussi en direction des 
personnages et effectue un test d'Athlétisme pour sauter 
par-dessus le chaudron et finir devant l'idole (DD 10) afin 
de prendre le groupe en tenaille avec le squelette. 

Les démons du carnage se dispersent et attaquent les PJ 
depuis différentes directions. À l'instar du barlgura, ils sautent 
pour se précipiter sur le groupe. Ils ignorent les aventuriers 
équipés d'une armure lourde pour attaquer ceux qui se tiennent 
en retrait, subissant si nécessaire des attaques d'opportunité. 

Maldrick reste derrière l'autel, visant les personnages à l’aide 
de ses pouvoirs de sorcier, cherchant à les ralentir pendant que 
ses serviteurs les épuisent. De plus, à chaque round, au prix 
d'une action mineure, il poursuit son rituel (cf. ci-dessous). 


3 évistros (démons du carnage) (D) Brute niveau 6 
Créature magique élémentaire (démon) de taille M 250 px chacun 
Initiative +4 Sens Perception +4 
Pv 90 ; péril 45 
CA 16 ; Vigueur 18, Réflexes 14, Volonté 14 
Résistances variable 10 (1/rencontre ; cf. page 283 du Bestiaire Fantastique! 
VD 6 
©) Griffes (simple ; à volonté) 
+9 contre CA ; 1412 + 5 dégâts. 
+ Morsure destructrice (mineure ; à volonté) 
Cible en péril uniquement ; +8 contre CA ; 1d6 + 5 dégâts. 
Carnage 
Le démon bénéficie d'un bonus de +1 aux attaques de corps à 
corps s’il dispose d'au moins un allié adjacent à la cible (+3 si l'um 
de ses alliés est un autre évistro). Ce bonus se cumule avec un 
éventuel avantage de combat. 


Alignement chaotique mauvais Langues abyssal 
For 21 (+8) Dex 12 (+4) Sag 12 (+4) 
Con 20 (+8) Int 5 (+0) Cha 7 (#1) 


Soldat niveau 7 
300 px 
Sens Perception +6 ; vision dans le noir 


Squelette brise-os (S) 


Animé naturel (mort-vivant) de taille G 
Initiative +10 
Pv 80 ; péril 40 
CA 23 ; Vigueur 19, Réflexes 20, Volonté 18 
Immunités maladie, poison Résistances nécrotique 10 ; 
Vulnérabilités radiant 5 
VD5 
(@) Massue (simple ; à volonté) + arme 
Allonge 2 ; +14 contre CA ; 1410 + 5 dégâts. 
+ Coup puissant (simple ; recharge [##}) + arme 
Allonge 2 ; +14 contre CA ; 2d10 +5 dégâts, puis la cible est 
poussée de 1 case et se retrouve à terre. 
Allonge menaçante 
Le squelette brise-os peut effectuer des attaques d'opportunité 
contre les ennemis situés à portée d’allonge (2 cases). 


Alignement non aligné Langues - 
For 20 (+8) Dex 21 (+8) Sag 16 (+6) 
Con 16 (+6) Int 3 (-1) Cha 3 (-1) 


Équipement massue | 


Brute niveau 8 
350 px 


Barlgura (B) 


Bête élémentaire (démon) de taille G 
Initiative +7 Sens Perception +12 ; vision nocturne 
Pv 108 ; péril 54 ; cf. aussi hurlement sauvage 
CA 19 ; Vigueur 20, Réflexes 17, Volonté 17 
Résistances variable 10 (1/rencontre ; cf. page 283 du Bestiaire Fantastique 
VD 8, escalade 8 
(D Coup (simple ; à volonté) 
Allonge 2 ; +10 contre CA ; 1d8 + 6 dégâts, ou 2d8 + 6 dégâts si 
le barlgura est en péril. 
+ Double attaque (simple ; à volonté) 
Le barlgura effectue deux attaques de coup. 
Hurlement sauvage (libre, quand le barlgura est en péril pour la 
première fois ; rencontre) 
Le barlgura et tous les alliés situés dans un rayon de 5 cases 
bénéficient d’un bonus de +2 aux jets d'attaque jusqu'à la fin du 
tour de jeu suivant du monstre. 


Alignement chaotique mauvais Langues abyssal 
Compétences Athlétisme +15 

For 22 (+10) Dex 16 (+7) Sag 16 (+7) 
Con 18 (+8) Int 6 (+2) Cha 12 (+5) 


MIKE SCHLEY 


Maldrick le Balafreur (M) 


Artilleur d’élite niveau 8 
Humanoïde naturel (gnoll) de taille M 700 px 
Initiative +8 Sens Perception +5 ; vision nocturne 
Aura de majesté abyssale aura 5 ; les démons pris dans l'aura 
bénéficient de régénération 5. 
Pv 148 ; péril 74 
CA 22 ; Vigueur 22, Réflexes 21, Volonté 21 
Résistances radiant 10 
Jets de sauvegarde +2 
VD 7, vol9 
Points d’action 1 
® Masse d’armes (simple ; à volonté) + arme 
+15 contre CA ; 1410 + 3 dégâts. 
EC) Décharge occulte (simple ; à volonté) + arcanique, focaliseur 
Distance 10 ; +13 contre Réflexes ; 1d10 + 8 dégâts. 
+ Queue à piquants (réaction immédiate, quand un ennemi entre dans 
une case adjacente) 
+13 contre CA ; 1410 + 8 dégâts. 
7% Rayonnement funeste (simple ; à volonté) + arcanique, focaliseur, 
radiant, terreur 
Distance 10 ; +13 contre Vigueur ; 1d6 + 8 dégâts radiants, et si la 
cible se rapproche de Maldrick à son tour de jeu suivant, elle subit 
146 + 8 dégâts radiants supplémentaires. 
% Imprécation infernale de la lune (simple ; rencontre) + arcanique, 
focaliseur, poison 
Distance 10 ; +13 contre Vigueur ; 2d8 + 8 dégâts de poison, et la 
cible est immobilisée à 1,50 m du sol jusqu’à la fin du tour de jeu 
suivant de Maldrick. 
Fortune de l’obscur (libre ; rencontre) + arcanique 
Maldrick peut refaire un jet d'attaque, test de compétence, test de 
caractéristique ou jet de sauvegarde et garder le résultat le plus élevé. 
Envoûtement (mineure 1/round ; à volonté) 
Maldrick maudit l'ennemi le plus proche qu'il est en mesure de voir 
et qui n’est pas déjà envoüté. Ses attaques arcaniques infligent alors 
1d6 dégâts supplémentaires contre celui-ci. L'envoütement dure 
jusqu’à la fin de la rencontre ou jusqu’à ce que l'ennemi en question 
tombe à 0 point de vie ou moins. 
Alignement chaotique mauvais Langues abyssal, commun 
Compétences Arcanes +9, Discrétion +10, Intimidation +12, 


Larcin +13, Religion +9 
For 11 (+4) Dex 18 (+8) Sag 12 (+5) 
Con 20 (+9) Int 10 (+4) Cha 13 (+5) 


Equipement armure de cuir, masse d'armes, sceptre, cape elfique +2 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


C'est dans le Sanctuaire Intérieur que les disciples de Baphomet 
recevaient l'ultime bénédiction pour avoir surmonté les 
obstacles se dressant en travers de leur chemin. Aujourd'hui, il 
va être le site d'un formidable affrontement entre les aventuriers 
et Maldrick, le chef des gnolls du Puits aux Démons. 
Chaudrons : chacun des chaudrons dégage d'épaisses 

mbates de fumée dans les cases qui lui sont adjacentes, 

se qui confère un camouflage. De plus, les créatures qui 
me som mi des démons ni des morts-vivants et qui finissent 
ur sœur de jeu dans une case adjacente à un tel chaudron 
<< par un tentacule visqueux : +10 contre CA, 
146 - 4 dégats. et la cible glisse de 1 case. 


De puus to PT suffisamment idiot pour sauter dans un 
chaudron sers brûlé par l'étrange liquide qu'il renferme 
(5410 dégats < 1] entre ou commence son tour de jeu dans le 


liquide bouillonnant 


Runes : les deux humains sont les derniers prisonniers de 
Rivebasse et le noir rituel de Maldrick siphonne lentement leur 
énergie vitale. Au moment où les PJ arrivent, le rituel est quasiment 
achevé, mais il avorte si les captifs sont extirpés des runes. 

Le rituel : à chaque round, au prix d'une action mineure, 
Maldrick effectue un test d'Arcanes DD 24. Pour achever 
son rituel, il a besoin de 3 succès. Au deuxième, l'un des d 
prisonniers sera littéralement incinéré en un flash de 
lumière vive, et il arrivera la même chose au second avec 
le 3° succès. Si Maldrick achève son rituel, le complexe passe 
sous le contrôle de Yeenoghu. 

Trésor : Maldrick porte une cape elfique +2 et possède la 
clef d'argent qui ouvre la Tour des Mystères. 


LE MESSAGE 


Maldrick possède également une série de lettres émanant de 
Paldemar. Dans celles-ci, le mage lui propose une alliance. 
S'appuyant sur divers objets découverts dans le Puits aux 
Démons, Paldemar a lentement mais sûrement réuni la 
puissance dont il a besoin. Il souhaite maintenant renverser 
les mages de Saruun et étendre son influence à tout le val de 
Nentir. Il a sacrifié les objets à Vecna et a glané en échange 
de précieux renseignements sur une forteresse cachée du 
nom de la Tour des Mystères. 
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LA CLEF D'ARGENT 


Une fois Maldrick vaincu, les aventuriers pourront s'emparer 
de la clef d'argent. Le premier PJ à la toucher aura une vision très 
nette d'un tunnel secret situé au nord du Hall aux Sept Piliers. 
Ce tunnel mène à un cercle de téléportation donnant accès à 

la Tour des Mystères, un sanctuaire caché jadis utilisé par des 
magiciens minotaures renégats qui engagèrent leur âme auprès 
de Vecna. La clef ouvre tout simplement ce tunnel secret. 


Les aventuriers mettent la main sur la clef d'argent dans le 
Sanctuaire Intérieur du Puits aux Démons, en vainquant 
Maldrick. Avec celle-ci, ils vont pouvoir ouvrir le passage 
caché situé près du Hall aux Sept Piliers qui mène au 
bastion de Paldemar, la Tour des Mystères. En fait, le 
personnage qui porte cette clef se sent irrésistiblement 
attiré vers la tour. Le chemin qui y mène quitte la route 
des Lanternes et se poursuit via un tunnel parfaitement 
quelconque. 

La clef finit par conduire son porteur vers une porte 
secrète, puis se met à briller d'une légère lueur bleue. Le 
PJ se sent alors attiré vers un mur et enfonce la clef dans 
une serrure, à moins qu'il préfère la lâcher, auquel cas 
elle y fonce telle une flèche. Une fois la clef dans la paroi 
rocheuse, une porte secrète s'ouvre, révélant un passage. 
La clef peut ensuite être retirée du mur, la porte ne se 
refermant alors que 15 secondes plus tard. 

Le passage est dissimulé magiquement afin que les 
disciples de Vecna qui vivent dans la tour puissent aller et 
venir sans être repérés par les mages de Saruun. Sans la 
clef, il est impossible de trouver le passage. 

Le passage secret est large de 3 mètres et s'étend sur 
15 mètres avant d'ouvrir sur une pièce de 12 mètres de côté 
au milieu de laquelle figure un cercle de téléportation de 
3 mètres de diamètre. 

Mais avant que les aventuriers entrent dans la tour, 
ils vont devoir faire face à certaines défenses. En effet, 
Paldemar a mis au point un véritable défi ne permettant 
qu'à ceux qui en payent le prix d'y pénétrer (cf. Le défi de 
Vecna, page ci-contre). 


L'OBJECTIF 


Les personnages doivent se frayer un chemin jusqu'à la Tour 
des Mystères, combattre Paldemar, découvrir ses objectifs et le 
vaincre (lui et ses alliés) pour achever cette partie de l'aventure. 


UNE TOUR SANS PORTE 


Paldemar observe les préceptes de Vecna depuis des années, 
mais il a toujours agi en secret, à l'insu des autres mages de 
Saruun. Il étudie donc les ruines de Saruun Khel et a bâti 
un plan de longue haleine visant à gagner en puissance tout 
en apportant gloire à Vecna. En poussant les Sanguinaires 
vers des sommets de perversion et en nouant une alliance 
avec Maldrick et les gnolls Crocs Noirs, Paldemar a semé 

les germes de la discorde dans le Labyrinthe. Lorsque 
l'ensemble des mages de Saruun ont quitté le pic du 
Tonnerre pour poursuivre les diverses études arcaniques 
auxquelles ils consacrent la majeure partie de leur temps, 
Paldemar a compris qu'était venu pour lui le temps d'agir. 

Il a rompu les derniers liens qui le rattachaient à l'ordre, 

a poussé Maldrick à éliminer les ultimes vestiges de la 
présence de Baphomet, puis il s'est enfermé dans son propre 
sanctuaire : la Tour des Mystères. 


ZONE 4. LA TOUR. DES MYSTÈRES TIL-TD 


Nul ne se souvient plus du rôle originel de la tour cachée, 
mais Paldemar pense qu'elle est antérieure à la civilisation 
minotaure. En tout cas, le mage renégat a découvert 
l'endroit, en a appris les secrets et s'en sert aujourd'hui de 
quartier général dans sa quête de pouvoir. 


LE PLAN DE PALDEMAR 


En plus d'instaurer le culte et un temple de Vecna au pic du 
Tonnerre, Paldemar accumule de la puissance arcanique 
qu'il compte bien utiliser contre les mages de Saruun. 
Pour l'instant, il a fait des progrès significatifs, mais il n'a 
toujours pas fini la machine infernale qui devrait lui donner 
le contrôle de tous les gardiens de bronze de la montagne. 
S'ils sont privés de leurs protecteurs, Paldemar pense qu'il 
pourra se débarrasser des mages, première étape dans sa 
conquête du pic du Tonnerre et de la région. 

Ses plans (que les PJ découvriront s'ils le vainquent 
et fouillent ses quartiers, au troisième niveau de la tour) 
incluent un rituel maléfique qui focalise en lui la puissance 
arcanique des mages capturés et lui révèle l'emplacement 
d’un lieu de pouvoir connu sous le nom de Pyramide des 
Ombres. Après avoir pris le contrôle du Hall aux Sept Piliers 
et du Labyrinthe, Paldemar compte donc se servir du rituel 
et s'emparer de la Pyramide. 


APERÇU DE LA 
TOUR DES MYSTÈRES 


Nul ne se rappelle plus le rôle originel de la Tour des 
Mystères, mais il s’agit aujourd’hui de la redoute de 
Paldemar et de la base d'opérations de son culte de Vecna. 


Niveau 1 de la tour (T1) : ce niveau de la tour est 
purement défensif ; il est gardé par des norkers, des énigmes 
de Vecna et de terribles courants d'énergie arcanique. 

Niveau 2 de la tour (T2) : Paldemar a fait de ce niveau 
de la tour un atelier et un lieu où mener ses expériences 
arcaniques. On y trouve une cellule, ainsi qu'une 
bibliothèque réunie au fil des ans et cachée dans sa place 
forte. Un gardien de bronze contrôlé par les mages assiste 
les gardes de ce niveau de la tour. De plus, le laboratoire 
abrite la machine infernale, qui est presque terminée. 

Niveau 3 de la tour (T3) : le niveau supérieur de la 
tour sert de repaire et de quartier général à Paldemar. 

Il est dominé par un grand temple consacré à Vecna, le 
dieu des morts-vivants et des connaissances secrètes. 

C'est à ce niveau que Paldemar fera son baroud d’honneur 
face aux aventuriers. 


RENCONTRE 72-2 : LE DÉF DE VECNA 


Rencontre de niveau 6 (1 250 px) 
CONFIGURATION 


Ce défi de compétences implique les aventuriers et une 
manifestation spectrale de Vecna. 

Après avoir ouvert la porte à l'aide de la clef d'argent et suivi 
le passage caché, les personnages arrivent dans une pièce 
vide au milieu de laquelle a été tracé un cercle de 3 mètres de 
diamètre qui brille d'une faible lueur arcanique. 

Un test d'Arcanes DD 18 permettra à un PJ de 
déterminer qu'il s'agit d'un cercle de téléportation. 


Dès qu'un personnage est adjacent au cercle, lisez ce 
qui suit : 

Pendant une fraction de seconde, le cercle s'illumine d'une énergie 
aveuglante. Alors que la lumière retombe, une silhouette spectrale 
et squelettique s'y manifeste. Elle porte une lourde robe écarlate, et 
n'a ni main ni œil gauches. 


La silhouette lance un regard furieux avant de prendre 
la parole : 

« Les secrets de la tour ont un prix, et chacun d'entre vous 

devra le payer pour y entrer. Qu'avez-vous à offrir au terrifiant 
seigneur des secrets ? Je suis en quête de savoir, de puissance, mais 
également de vos âmes. » 


Cette manifestation de Vecna souhaite simplement faire 
l'acquisition de pouvoir et de nouvelles connaissances, et 
permet à ceux qui en payent le prix d'entrer dans la tour. 
N'oublions pas que Vecna est un dieu indifférent, prêt à 
trahir ses serviteurs quand il y trouve son intérêt. Il pense 
en effet que si ses adeptes sont dignes de ses faveurs, alors ils 
seront capables de vaincre les aventuriers. 

L'esprit est arrogant et hautain. Il est insensible aux dégâts 
et rit aux éclats si on tente de le terrasser. Il raille alors les 
efforts des combattants et voit l’utilisation de sorts arcaniques 
comme une véritable insulte faite à la face de la magie. 


LE DÉFI 


Les aventuriers vont devoir négocier avec cette manifestation 
de Vecna. 

Complexité : 12 succès avant 3 échecs, mais les PJ 
pourront glaner des renseignements même s'ils ratent le défi 
&£ ci-après). 

Compétences principales : Arcanes, Diplomatie, 
Histoire, Religion. 

Arcanes, Histoire ou Religion : les personnages offrent 
des connaissances à l'esprit. Un PJ remporte un succès en 

ussissant un test DD 22 avec l'une de ces compétences, 
que le groupe peut accumuler ainsi autant de 
‘il le souhaite. 

plomatie : l'esprit apprécie la conversation et aime 
qu'on le cajole. Un aventurier remporte un succès en 
réussissant un test de Diplomatie DD 22, sachant que le 
groupe ne peut accumuler ainsi que 4 succès. 


Autres compétences : Bluff, Intimidation, Intuition. 
Bluff : l'esprit aime les renseignements utiles et est 
sensible aux mensonges bien tournés. Un PJ remporte un Ye 
succès en réussissant un test de Bluff DD 18, sachant que : 
le groupe ne peut accumuler ainsi que 4 succès. De plus, .. 
au premier échec avec cette compétence, le personnage ne — 

peut plus user de Bluff pour accumuler des succès. 
Intuition : un PJ réussissant un test d'Intuition DD 18 
saisira que l'esprit est sensible aux flatteries et l'intérêt dela 
compétence Bluff. 
Intimidation : l'esprit ne saurait être intimidé carrienne 
peut lui arriver. L'utilisation de cette compétence se traduit 
donc par un échec. Z 


CONCLUSION 


Les négociations se poursuivent jusqu'à ce que les aventuriers 
obtiennent 12 succès ou accumulent 3 échecs. [ls bénéficieront 
ensuite de renseignements basés sur le nombre de succès 
remportés au terme du défi. À ce moment-là, l'esprit divulgue 
ses informations, encaisse le paiement et disparaît. 

Récompense : une fois le défi terminé, les PJ auront accès 
au cercle de téléportation. S'ils ont obtenu 12 succès, ils n'auront 
même pas à céder quoi que ce soit à la manifestation de Vecna. 

Échec : si les PJ accumulent 3 échecs, notez le nombre 
de succès obtenus. Pour utiliser le cercle de téléportation, 
ils vont devoir offrir quelque chose à l'esprit, qui dépend 
justement de leurs succès. 

Quel que soit le nombre de succès, les personnages 
peuvent activer le cercle de téléportation au prix d'une 
action simple. Tous ceux qui s'y trouvent arrivent aussitôt 
au premier niveau de la Tour des Mystères. 


RÉCOMPENSES 


L'esprit exige qu'on le paye à hauteur des succès remportés. 

Les aventuriers qui ne peuvent acquitter le prix sont incapables 
de poursuivre leur chemin et devront revenir plus tard, une 
fois qu'ils auront recouvré les ressources nécessaires. 

0-3 succès : l'esprit se moque des PJ en insistant sur leur 
stupidité. Il leur permet d'utiliser le cercle, mais le prix à 
payer est élevé puisqu'ils vont devoir lui offrir puissance et 
énergie vitale. Chaque personnage perd 2 récupérations, 
mais également l'usage d'un pouvoir de rencontre et d'un 
pouvoir quotidien pour le reste de l'aventure. 

4-7 succès : l'esprit est en partie apaisé, mais il va leur 
falloir payer s'ils veulent utiliser le cercle. Chaque PJ perd 
2 récupérations, mais également l'usage d’un pouvoir de 
rencontre pour le reste de l'aventure. 

8-11 succès : l'esprit est apaisé, mais il exige tout de 
même un petit sacrifice. Chaque PJ perd 1 récupération 
pour le reste de l'aventure. 


Une fois le défi terminé et le coût éventuel acquitté, 
lisez ce qui suit : 

« Vous pouvez maintenant entrer dans la Tour des Mystères. 
Puissent ses secrets piquer votre curiosité... » 
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RENCONTRE T1 : LE NIVEAU DE DÉFENSE 


Sbire niveau 3 
38 px chacun 


8 fantassins norkers (F) 
Humanoïde naturel (gobelin) de taille P 


Rencontre de niveau 7 (1 554 px) 


‘êx Initiative +4 Sens Perception +1 ; vision nocturne 
ONFIGURATION Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégâts à un sbire. 
5 norkers (N) sa à ; Vigueur 16, Réflexes 13, Volonté 14 


2 énigmes de Vecna (E) 


Stintassinisnokers (F) D Fléau d'armes (simple ; à volonté) + arme 


+9 contre CA ; 3 dégâts. 
Nuée de norkers 


Les soldats norkers et les énigmes de Vecna débutent la Pour chaque fantassin norker supplémentaire s’attaquant à la 


rencontre dans les espaces notés sur le plan. Les fantassins cible, augmentez les dégâts qu'il inflige de +1. 
norkers arrivent une fois le combat entamé, en deux vagues Alignement mauvais Langues commun, gobelin 
de quatre individus. Compétences Athlétisme +8, Discrétion +7, Endurance +9 
Le premier niveau de la tour est purement défensif. For 14 (+3) Dex 12 (+2) Sag 11 (+1) 
Les aventuriers qui activent le cercle de téléportation après Con 17 (+4) Int 6 (-1) Cha 7 (1) 
s'être débarrassés de l'aspect de Vecna se retrouvent dans le Equipement armure de cuir, fléau d'armes 
cercle de la pièce centrale. Toutefois, leur arrivée déclenche 
aussitôt une alarme magique qui ne reconnaît que les disciples 2 énigmes de Vecna (E) Contrôleur niveau 6 
de Vecna. Dès qu'elle est déclenchée, c'est tout le niveau de la Humanoïde naturel (métamorphe) de taille M___250 px chacune 


Initiative +5 Sens Perception +10 
Pv 68 ; péril 34 ; cf. aussi rage d'écorchée 
CA 20 ; Vigueur 17, Réflexes 18, Volonté 19 


tour qui se mobilise pour éliminer les intrus. Un petit groupe 
de norkers et un couple d'énigmes de Vecna sortent alors de 
leurs quartiers pour voir ce qui se passe précisément. 


VD6 

, —. s ©) Dague (simple ; à volonté) + arme 
Lorsque les aventuriers se téléportent à ce niveau de la +12 contre CA ; 1d4 + 1 dégâts. 
tour, lisez ce qui suit : % Trait électrisant (simple ; à volonté) + électricité 
Le cercle de téléportation s'active en produisant un flash de Distance 10 ; +10 contre Réflexes ; 146 + 5 dégâts d'électricité, 
lumière. Soudain, vous vous retrouvez dans une pièce de 6 mètres et la cible est ralentie jusqu'à la fin du tour de jeu suivant de 
sur 6 offrant deux sorties, l'une au nord et l'autre à l'ouest. Les l'énigme de Vecna. 
murs de la pièce sont recouverts de gravures dépeignant des * Vol de souvenir (simple ; à volonté) + psychique 


Distance 5 ; +10 contre Volonté ; 1410 + 5 dégâts psychiques, et 
la cible ne peut plus utiliser de pouvoirs d'attaque de rencontre, 
pouvoirs d'attaque quotidiens et pouvoirs utilitaires (sauvegarde 
annule), Effet secondaire : la cible est hébétée jusqu'à la fin du tour 
de jeu suivant de l'énigme de Vecna. 
< Visage d’effroi (quand l'énigme est en péril pour la première fois ; 
5 norkers (N) Soldat niveau 3 rencontre) + psychique 


visages humains, chacun portant un bâillon ou un bandeau sur 
les yeux. Une fraction de seconde plus tard, les visages aveuglés 


s'animent et se mettent à chanter, pendant que les yeux des visages 
bâillonnés vous lancent des regards furibonds. 


. Humanoïde naturel (gobelin) de taille P 150 px chacun Explosion de proximité 2 ; vise les ennemis ; +10 contre Volonté; 
Ê Initiative +4 Sens Perception +1 ; vision nocturne 1d8 + 3 dégâts psychiques, et la cible est poussée de 3 cases. 
RAS | Pv 49 ; péril 24 Rage d’écorchée 
Il CA 19 ; Vigueur 16, Réflexes 13, Volonté 14 Dès lors que l'énigme de Vecna est en péril, elle bénéficie de 
VD6 régénération 5 et ne peut plus utiliser de pouvoirs à l'exception 
(D) Hache d’armes (simple ; à volonté) + arme d'écorchage jusqu'à la fin de la rencontre. 
+9 contre CA ; 1d10 + 2 dégâts. (D) Écorchage (simple, utilisable uniquement après rage d'écorchée ; 
Coup de dents (réaction immédiate, lorsque le norker est touché par à volonté) 
; une attaque de corps à corps ; à volonté) +9 contre CA ; 2d8 + 5 dégâts. 
: Le norker effectue une attaque de morsure contre l'attaquant si Alignement mauvais Langues commun 
1 ce dernier se trouve à portée d’allonge ; +10 contre CA ; Compétences Arcanes +13 
5 1d6 + 2 dégâts. For 12 (+4) Dex 15 (+5) Sag 15 (+5) 
Grondements féroces (mineure ; à volonté) Con 12 (+4) Int 20 (+8) Cha 16 (+6) 
Un ennemi que le norker a attaqué ce round-ci est marqué. Équipement robe, dague 


Endurance infinie (mineure, utilisable uniquement quand le norker 
est en péril ; une fois par round ; à volonté) + guérison 
Le norker regagne 5 points de vie. 
Alignement mauvais Langues commun, gobelin 
Compétences Athlétisme +8, Discrétion +7, Endurance +9 
For 14 (+3) Dex 12 (+2) Sag 11 (+1) 
Con 17 (+4) Int 6 (1) Cha 7 (1) 
Équipement armure de cuir, hache d'armes 


MIKE SCHL Y 


TACTIQUE 


Les norkers et les énigmes sont chargés de garder la zone 

et le son des chants révèle la présence d'intrus. Les norkers 
se déplacent aussitôt dans le but de contenir les PJ dans le 
couloir et de les empêcher d'atteindre les runes permettant 
de se téléporter vers le niveau suivant de la tour. Les norkers 
adhèrent aveuglément à la cause de Vecna et sont prêts à 
sacrifier leur vie en son nom impie. 

Deux norkers débutent près du cercle de téléportation, 
les autres étant dans leurs quartiers. Les norkers se divisent 
en deux groupes, le premier de deux spécimens et l'autre de 
trois. Ce second groupe se tient près des runes pendant que 
les deux autres vont voir qui sont les intrus. Dès lors que les 
PJ engagent le premier groupe, les autres norkers rejoignent 
le théâtre des affrontements. 

Les soldats norkers tentent d'exploiter au mieux la 
présence des piliers (cf. ci-après pour plus de détails sur 
ces obstacles). 

Les énigmes se tiennent à l'écart du corps à corps et 
usent de leur lien psychique avec les piliers pour bénéficier 
d'une ligne de mire contre les PJ. De plus, elles jouissent 
d'un avantage de combat contre les personnages qui ne sont 
pas en mesure de les voir. 

Les énigmes tentent de rester hors de vue, même si tous 
les norkers sont tués, mais elles continuent d'attaquer les 
aventuriers. Elles ont un comportement fanatique et sont 
prêtes à mourir pour défendre la tour. Elles tentent de tenir 
les personnages à l'écart des runes en bloquant la zone ou 
en distrayant les PJ au moyen d'attaques à distance. 

Au deuxième round de combat, lancez l'initiative des 
fantassins norkers. À leur tour de jeu, les quatre premiers 
apparaissent dans les cases inoccupées adjacentes aux 
runes. Au quatrième round, au même niveau d'initiative, 
les quatre autres fantassins se manifestent. Quand ces 
monstres arrivent, ils se déplacent aussitôt pour se joindre 
aux combats. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Lumière : vive. La zone est éclairée magiquement. 

Lits : un lit confère un abri aux créatures qui lui 
sont adjacentes, mais il en coûte 1 case de déplacement 
supplémentaire pour sauter dessus. Un PJ peut aussi 
entreprendre une action simple pour renverser un lit, ce 
qui confère un abri supérieur à une créature à terre. 

Cercle de téléportation : après avoir quitté la pièce 
cachée derrière la porte secrète ouverte au moyen de la 
clef d'argent, les PJ arrivent dans ce cercle de téléportation. 
Au prix d'une action simple, ils peuvent se téléporter dans 
l'autre sens. 

Piliers : les piliers sont recouverts de visages borgnes. 
Une créature ne peut entrer dans une case abritant un 
pilier, mais ce dernier est en mesure de conférer un abri. 
Les énigmes de Vecna voient au travers de ces obstacles, ce 
qui leur permet de les considérer comme leur propre espace 
pour ce qui est de l’utilisation de pouvoirs à distance. Par 
exemple. une énigme située dans ses quartiers peut choisir 


un pilier et le considérer comme sa case d'origine pour ce 
qui est de viser et d'attaquer les PJ au moyen de pouvoirs 
à distance. 

De plus, les piliers sont mortels pour tous ceux qui ne 
sont pas des serviteurs sanctifiés de Vecna. Ainsi, une 
créature autre que les norkers et les énigmes de Vecna 
adjacente à un pilier au début de son tour de jeu subit 
1d6 dégâts nécrotiques. 

Runes : un mince rideau de brume scintillante s'élève 
au-dessus des runes inscrites au sol entre les piliers de la 
section sud de la zone. Le fait d'entrer dans cette brume 
permet à un personnage de se téléporter au niveau suivant 
de la tour. Un PJ adjacent à cette case ou situé sur celle-ci 
sait intuitivement qu'il est en mesure de se téléporter au 
niveau suivant (rencontre T2) au prix d'une action de 
mouvement. Les aventuriers arrivent sur les runes de la 
section nord-ouest de ce niveau (ou dans une case adjacente 
si elles sont occupées). 

Trésor : les énigmes conservent quelques babioles 
rangées sous leurs lits. Au prix d’un test de Perception 
DD 18, un PJ trouvera ainsi : un onyx d’une valeur de 
800 po et un quartz taillé en forme d'œil d'une valeur 
de 500 po. 


LE NIVEAU DE DÉFENSE 
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Rencontre de niveau 7 (1 550 px) 


CONFIGURATION 


2 norkers (N) 

2 énigmes de Vecna (E) 
1 gardien de bronze (G) 
1 diablotin (D) 


Le deuxième niveau de la tour est l'atelier de Paldemar. 
La zone inclut un laboratoire, une bibliothèque, une 
chambre de convocation et une cellule. 

Les personnages arrivent à ce niveau dans les runes 
du coin nord-ouest, alors que celles du coin sud-est leur 
permettent de se téléporter au niveau supérieur de la tour. 


Lorsque les aventuriers arrivent à ce niveau, lisez ce 
qui suit : 

Vous apparaissez entre quatre piliers. Contrairement à ceux du 
niveau précédent, ils sont parfaitement lisses et dénués de toute 
fioriture. À l'est apparaît une double porte en métal, alors qu'un 

couloir large de 3 mètres part vers le sud. 


Contrôleur niveau 6 

Humanoïde naturel (métamorphe) de taille M 250 px chacune 

Initiative +5 Sens Perception +10 

Pv 68 ; péril 34 ; cf. aussi rage d'écorchée 

CA 20 ; Vigueur 17, Réflexes 18, Volonté 19 

VD 6 

(©) Dague (simple ; à volonté) + arme 
+12 contre CA ; 1d4 + 1 dégâts. 

% Trait électrisant (simple ; à volonté) + électricité 
Distance 10 ; +10 contre Réflexes ; 1d6 + 5 dégâts d'électricité, 
et la cible est ralentie jusqu’à la fin du tour de jeu suivant de 
l'énigme de Vecna. 

+ Vol de souvenir (simple ; à volonté) + psychique 
Distance 5 ; +10 contre Volonté ; 1410 + 5 dégâts psychiques, et 
la cible ne peut plus utiliser de pouvoirs d'attaque de rencontre, 
pouvoirs d'attaque quotidiens et pouvoirs utilitaires (sauvegarde 
annule). Effet secondaire : la cible est hébétée jusqu'à la fin du tour 
de jeu suivant de l'énigme de Vecna. 

< Visage d’effroi (quand l'énigme est en péril pour la première fois ; 

rencontre) + psychique 

Explosion de proximité 2 ; vise les ennemis ; +10 contre Volonté ; 
1d8 + 3 dégâts psychiques, et la cible est poussée de 3 cases. 

Rage d’écorchée 
Dès lors que l'énigme de Vecna est en péril, elle bénéficie de 
régénération 5 et ne peut plus utiliser de pouvoirs à l'exception 
d'écorchage jusqu’à la fin de la rencontre. 

(D) Écorchage (simple, utilisable uniquement après rage d'écorchée ; 

à volonté) 

+9 contre CA ; 2d8 + 5 dégâts. 


2 énigmes de Vecna (E) 


Alignement mauvais Langues commun 
Compétences Arcanes +13 

For 12 (+4) Dex 15 (+5) Sag 15 (+5) 
Con 12 (+4) Int 20 (+8) Cha 16 (+6) 


Équipement robe, dague 


} RENCONTRE T2 : LE NIVEAU DES CONNAISSANCES SECRÈTE 


Soldat niveau 3 
150 px chacun 


2 norkers (N) 
Humanoïde naturel (gobelin) de taille P 
Initiative +4 Sens Perception +1 ; vision nocturne 
Pv 49 ; péril 24 
CA 19 ; Vigueur 16, Réflexes 13, Volonté 14 
VD6 
(Q) Hache d’armes (simple ; à volonté) + arme 
+9 contre CA ; 1d10 + 2 dégâts. 
Coup de dents (réaction immédiate, lorsque le norker est touché par 
une attaque de corps à corps ; à volonté) 
Le norker effectue une attaque de morsure contre l'attaquant si ce 
dernier se trouve à portée d'allonge ; +10 contre CA ; 1d6 + 2 dégâts. 
Grondements féroces (mineure ; à volonté) 
Un ennemi que le norker a attaqué ce round-ci est marqué. 
Endurance infinie (mineure, utilisable uniquement quand le norker 
est en péril ; une fois par round ; à volonté) + guérison 
Le norker regagne 5 points de vie. 
Alignement mauvais Langues commun, gobelin 
Compétences Athlétisme +8, Discrétion +7, Endurance +9 
For 14 (+3) Dex 12 (+) Sag 11 (+1) 
Con 17 (+4) Int 6 (-1) Cha 7 (-1) 
Équipement armure de cuir, hache d'armes 


Chasseur niveau 3 
Humanoïde immortel (diable) de taille TP 150 px 
Initiative +8 Sens Perception +8 ; vision dans le noir 
Pv 40 ; péril 20 
CA 17 ; Vigueur 15, Réflexes 15, Volonté 15 
Résistances feu 15 
VD 4, vol 6 (stationnaire) 
©@) Morsure (simple ; à volonté) 
Allonge 0 ; +7 contre CA ; 1d6 + 1 dégâts. 
+ Dard caudal (simple ; se recharge quand le diablotin utilise 
disparition) + poison 
Allonge 0 ; +8 contre CA ; 1d8 + 3 dégâts, et le diablotin effectue 
une attaque secondaire contre la même cible. Attaque secondaire : 
+5 contre Vigueur ; la cible subit 5 dégâts de poison continus et 
un malus de -2 en Volonté (sauvegarde annule les deux). 
Disparition (simple ; à volonté) + illusion 
Le diablotin devient invisible jusqu’à la fin de son tour de jeu 
suivant ou jusqu’à ce qu'il attaque. 
Alignement mauvais Langues commun, universel 
Compétences Arcanes +9, Bluff-9, Discrétion +9 
For 12 (+) Dex 17 (+4) Sag 14 (+3) 
Con 16 (+4) Int 16 (+4) Cha 16 (+4) 


Diablotin (D) 


TACTIQUE 


Une énigme de Vecna étudie dans la bibliothèque et 
l'autre met les dernières touches à la machine infernale du 
laboratoire. Chacune est assistée par un norker et tout ce 
petit monde se précipite au moindre signe de combat. 

Le gardien de bronze se place entre les deux téléporteurs. 
Lancez son initiative et notez sa progression jusqu'à ce 
qu'il tombe sur les PJ, sachant qu'il se déplace à la moitié 
de sa VD à chaque round. Bien évidemment, il attaque les 
aventuriers dès qu'il les aperçoit. 


MIKE SCIE Y 


Gardien de bronze (G) 


Soldat d'élite niveau 7 

Animé naturel (créature artificielle) de taille G 

Initiative +4 Sens Perception +2 ; vision dans le noir 

Pv 168 ; péril 84 

CA 25 ; Vigueur 23, Réflexes 20, Volonté 21 

Immunités charme, poison, terreur ; Résistances tout 5 

Jets de sauvegarde +2 

VD 5 ; cf. aussi déplacement inexorable et pesant 

Points d'action 1 

[@) Grande hache (simple ; à volonté) + arme 

Allonge 2 ; +14 contre CA ; 1412 + 5 dégâts. 

} Course folle (simple ; recharge [::1{#4)) 

Le gardien de bronze peut se déplacer de 3 cases, puis toutes les 
créatures d'au moins une catégorie de taille inférieure dans l’espace 
desquelles il pénètre sont poussées de 1 case et se retrouvent à 
terre, Après s'être déplacé, il peut porter un coup de hache. 

< Coup de hache (libre, utilisable uniquement après course folle ; à 
volonté) + arme 

Explosion de proximité 1 ; +14 contre CA ; 1412 + 5 dégâts, et 
5 dégâts continus (sauvegarde annule). 

Garde rapprochée (réaction immédiate, quand le maître du gardien 
de bronze se situe dans un rayon de 2 cases et est touché par une 
attaque ; recharge [::]{##}) 

Le gardien de bronze subit la moitié des dégâts de l'attaque, et 
son maître l'autre moitié. 

Déplacement inexorable 

Le gardien de bronze peut traverser l'espace occupé d'une 
créature d'une catégorie de taille inférieure à la sienne, mais il ne 
peut achever son déplacement dans un espace occupé. 

Pesant 

Le gardien de bronze est incapable de se décaler. 


Alignement non aligné Langues — 
For 20 (+8) Dex 9 (+2) Sag 8 (+2) 
Con 20 (+8) Int 3 (1) Cha 3 (-1) 


Une fois le combat entamé, les énigmes usent d'attaques 
éclair, se déplaçant de pièce en pièce pendant que le gardien 
de bronze et les norkers tentent de tenir les personnages 
à l'écart. 

Si les PJ détruisent la machine infernale, Paldemar 
se téléporte dans la pièce pour voir ce qui a fait avorter 
ses plans. « Vous allez mourir pour ce que vous venez de 
faire L», dit-il avant de se téléporter à nouveau au niveau 3 
et de se préparer au combat final. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Lumière : vive. La zone est éclairée magiquement. 

Cellule : la porte est fermée à clef et il est nécessaire 
de réussir un test de Larcin DD 22 pour en crocheter la 
serrure, mais la zone est vide. 

Laboratoire : les adorateurs de Vecna mènent ici des 
expériences incongrues. 

Tables : les tables sont encombrées de substances 
alchimiques. Un PJ adjacent à l’une d'elles qui rate une 
attaque de corps à corps touche les matériaux en question et 
subit 1d6 dégâts d'acide. 

La machine infernale : cet imposant container en verre 
abrite des tubes et des tuyaux en métal. Il est rempli d'un 
liquide âcre et luisant, et on y voit une tête de gardien de 
bronze qui flotte. Il s'agit de la machine arcanique qui 
permettra à Paldemar de prendre le contrôle de tous les 
gardiens de bronze du Labyrinthe, et l'énigme est à deux 


doigts d'achever le rituel qui l'activera. Les PJ peuvent la 
détruire en l'attaquant tout simplement (CA 16, autres 
défenses 18, 60 pv). Une fois détruire, le liquide âcre s'en 
déverse et attaque toutes les créatures présentes dans la 
pièce (explosion de proximité 3, +12 contre Réflexes, 
2d6 + 2 dégâts d'acide). 

Bibliothèque : cette pièce renferme des dizaines 
d'ouvrages. Toutefois, en raison de l'enchantement lancé sur 
les livres et les parchemins, les créatures n'appartenant pas 
au culte de Vecna n'y voient que des pages vierges. 

Runes : les runes sud-est permettent de se téléporter au 
niveau supérieur de la tour (rencontre T3). Un PJ adjacent 
à cette case ou situé sur celle-ci sait intuitivement qu'il est 
en mesure de se téléporter au niveau suivant au prix d'une 
action de mouvement. Les runes de la section nord-ouest 
permettent à un personnage de revenir au premier niveau 
au prix d'une action de mouvement. 

Salle de convocation : cette pièce permet aux 
adorateurs de Vecna de communier avec dieux, démons et 
diables. Un diablotin y est actuellement piégé. 

Cercle de convocation : un symbole magique a été tracé au 
sol au moyen de craie et de poudre d'argent. Un diablotin 
y est lié et ne peut s'en échapper sans réussir un jet de 
sauvegarde. Toutefois, il ne peut en effectuer qu'une fois 
qu'on ouvre la porte de la pièce. Tant qu'il est piégé, il reste 
invisible, mais une fois libéré, il cause autant de ravages 
que possible. 


D. sn 


À RENCONTRE T3: LE TEMPLE DE VECNA 


Rencontre de niveau 10 (2 700 px) 


CONFIGURATION 


Paldemar (P) 

2 frondeurs norkers (N) 
1 berserker norker (N) 
1 énigme de Vecna (E) 
1 gardien de bronze (G) 


Les personnages apparaissent dans une petite pièce, entre 
quatre piliers dépouillés de tout ornement. Paldemar 
commence la rencontre dans sa chambre, caché derrière 
un rideau, alors que le gardien de bronze attend dans la 
pièce est. Trois norkers (deux frondeurs et un berserker) 
sont positionnés tout autour du temple, en compagnie d'une 
énigme de Vecna. Choisissez celui des trois norkers qui est 
le berserker. 

Le niveau supérieur de la Tour des Mystères est dominé 
par un oratoire consacré à Vecna. Paldemar en est à la tête, 
y tient des audiences en compagnie de ses serviteurs et 
complote la chute des mages de Saruun, ainsi que l'avancée 
de la cause de Vecna dans le val de Nentir. 


Au moment où les aventuriers arrivent à ce niveau, 
lisez ce qui suit : 

Vous apparaissez dans une petite pièce, entre quatre piliers. 
Au nord, à l'ouest et au sud figurent des portes ornées d'un œil. 


Si les personnages n'ont pas détruit la machine infernale du 
niveau précédent, les norkers et l'énigme prient Vecna et 
sont occupés. Paldemar est dans sa chambre, dont la porte 
est fermée à clef, mais il entendra les bruits de combat. 
Enfin, le gardien de bronze attend dans une autre pièce. 

Si les PJ ont détruit la machine infernale, alors les 
monstres du niveau sont prêts à les recevoir. 


TACTIQUE 


Paldemar et ses serviteurs se rassemblent rapidement contre 
les aventuriers, d'autant que c'est un stratège de talent. 
Une fois le combat entamé, il attend jusqu'à ce que le 
gardien de bronze ait engagé les intrus avant d'attaquer à 
son tour. Toutes les actions qu'il n'entreprend pas à son tour 
de jeu lui servent à tirer davantage de puissance des piliers 
aux cristaux (cf. Particularités de la zone), mais il utilise aussi 
ses pouvoirs à distance contre les PJ. 

Paldemar use d'attaques éclair. Il peut se replier 
dans la chambre du maître en passant outre son propre 
Verrou arcanique, qui bloquera toutefois le chemin de ses 
poursuivants. Il tente si possible de se retrouver dans le dos 
des personnages, mais si les choses tournent mal, il profite 
de sa place, près des runes, pour prendre la fuite. Il se 
rend alors au deuxième niveau, y rallie toutes les créatures 
encore en vie, ou tente de fuir pour se mettre à l'abri. 


Artilleur d’élite niveau 11 
1 200 px 


Paldemar (P) 
Humanoïde naturel (humain) de taille M 
Initiative +5 Sens Perception +7 

Pv 178 ; péril 89 

CA 25 ; Vigueur 23, Réflexes 24, Volonté 24 

Jets de sauvegarde +2 

VD 6 

Points d'action 1 

©) Bâton (simple ; à volonté) + arme 
+20 contre CA ; 1d8 + 8 dégâts (+2d6 en cas de coup critique). 

C) Projectile magique (simple ; à volonté) + arcanique, focaliseur, force 
Distance 20 ; +18 contre Réflexes ; 2d4 + 9 dégâts de force. 

% Illusion de l'imaginaire (interruption immédiate, quand Paldemar 

est visé par une attaque ; à volonté) + illusion 
Distance 20 ou Corps à corps 1 ; +16 contre Volonté ; Paldemar 
est invisible pour l'attaquant (sauvegarde annule). 

4 Rayon de givre (simple ; à volonté) + arcanique, focaliseur, froid 
Distance 10 ; +18 contre Vigueur ; 1d6 + 9 dégâts, et la cible est 
ralentie jusqu'à la fin du tour de jeu suivant de Paldemar. 

* Pillage spirituel (simple ; recharge [::]{?{}) + arcanique 
Distance 10 ; +16 contre Volonté ; la cible ne peut user de pouvoirs 
quotidiens ou de rencontre (sauvegarde annule). De son côté, 
Paldemar recharge un pouvoir (à l'exception de pillage spirituel). 

% Éclair (simple ; recharge {::][F4)) + arcanique, électricité, focaliseur 
Distance 10 ; +18 contre Réflexes ; 2d6 + 9 dégâts d'électricité. 
Paldemar effectue une attaque secondaire contre deux cibles 
situées dans un rayon de 10 cases de la cible principale, que 
l'attaque initiale ait touché ou non. Attaque secondaire : +16 contre 
Réflexes ; 1d6 + 9 dégâts d'électricité. 

3t Sphère électrique (simple ; recharge [){##}) + arcanique, 

électricité, focaliseur 
Explosion de zone 2 à 10 cases ou moins ; +18 contre Réflexes ; 
2d6 +9 dégâts d'électricité. 

Alignement mauvais Langues abyssal, commun 

Compétences Arcanes +14, Diplomatie +11, intuition +12, Religion +14 

For 12 (+6) Dex 11 (+5) Sag 18 (+9) 

Con 17 (+8) Int 19 (+9) Cha 13 (+6) 

Équipement manteau, bâton magique +2 


Artilleur niveau 3 
150 px chacun 


2 frondeurs norkers (N) 


Humanoïde naturel (gobelin) de taille P 
Initiative +4 Sens Perception +1 ; vision nocturne 
Pv 37 ; péril 18 
CA 15 ; Vigueur 15, Réflexes 16, Volonté 13 
VD 6 
(@) Dague (simple ; à volonté) + arme 
+9 contre CA ; 1d4 +1 dégâts. 
(®) Fronde (simple ; à volonté) + arme 
Distance 10 ; +10 contre Réflexes ; 1d6 + 2 dégâts. 
Coup de dents (réaction immédiate, lorsque le frondeur norker est 
touché par une attaque de corps à corps ; à volonté) 
Le frondeur norker effectue une attaque de morsure contre 
l'attaquant si ce dernier se trouve à portée d’allonge ; 
+10 contre CA ; 1d6 +1 dégâts. 
Endurance infinie (mineure, utilisable uniquement quand le frondeur 
norker est en péril ; une fois par round ; à volonté) + guérison 
Le frondeur norker regagne 5 points de vie. 
Alignement mauvais Langues commun, gobelin 
Compétences Discrétion +8 
For 12 (+2) Dex 14 (+3) Sag 11 (+1) 
Con 13 (+2) Int 6 (-1) Cha 7 (-1) 
Équipement armure de cuir, fronde, 20 billes, dague 


4 


Brute d'élite niveau 4 
350 px 


Berserker norker (N) 


Humanoïde naturel (gobelin) de taille P 
Initiative +3 Sens Perception +2 ; vision nocturne 
Pv 136 ; péril 68 
CA 16 ; Vigueur 16, Réflexes 15, Volonté 15 
Jets de sauvegarde +2 
VD6 
Points d’action 1 
® Fléau d'armes (simple ; à volonté) + arme 
+8 contre CA ; 1d10 + 3 dégâts. 
+ Coup double (simple ; à volonté) + arme 
Le berserker norker effectue deux attaques de fléau d'armes contre 
une même cible. Si les deux touchent, la cible est poussée de 1 case. 
Coup de dents (réaction immédiate, lorsque le berserker norker est 
touché par une attaque de corps à corps ; à volonté) 
Le berserker norker effectue une attaque de morsure contre 
l'attaquant si ce dernier se trouve à portée d’allonge ; +7 contre 
CA ; 1d6 +3 dégâts. 
Alignement mauvais Langues commun, gobelin 
Compétences Athlétisme +10, Endurance +11 
For 16 (+5) Dex 12 (+3) Sag 11 (+2) 
Con 18 (+6) Int 5 (-1) Cha 5 (-1) 
Équipement armure de cuir, fléau d'armes 


Gardien de bronze (G) 


Soldat d'élite niveau 7 

Animé naturel (créature artificielle) de taille G 

Initiative +4 

Pv 168 ; péril 84 

CA 25 ; Vigueur 23, Réflexes 20, Volonté 21 

Immunités charme, poison, terreur ; Résistances tout 5 

Jets de sauvegarde +2 

VD 5 ; cf. aussi déplacement inexorable et pesant 

Points d’action 1 

O] Grande hache (simple ; à volonté) + arme 

Allonge 2 ; +14 contre CA ; 1412 + 5 dégâts. 

} Course folle (simple ; recharge [:{14) 

Le gardien de bronze peut se déplacer de 3 cases, puis toutes les 
créatures d'au moins une catégorie de taille inférieure dans l'espace 
desquelles il pénètre sont poussées de 1 case et se retrouvent à 
terre. Après s'être déplacé, il peut porter un coup de hache. 

< Coup de hache (libre, utilisable uniquement après course folle ; à 
volonté) + arme 

Explosion de proximité 1 ; +14 contre CA ; 1d12 + 5 dégâts, et 
5 dégâts continus (sauvegarde annule). 

Garde rapprochée (réaction immédiate, quand le maître du gardien 
de bronze se situe dans un rayon de 2 cases et est touché par une 
attaque ; recharge [:]{#4)) 

Le gardien de bronze subit la moitié des dégâts de l'attaque, et 
son maître l'autre moitié. 

Déplacement inexorable 

Le gardien de bronze peut traverser l'espace occupé d'une 
créature d'une catégorie de taille inférieure à la sienne, mais il ne 
peut achever son déplacement dans un espace occupé. 

Pesant 

Le gardien de bronze est incapable de se décaler. 


Sens Perception +2 ; vision dans le noir 


Alignement non aligné Langues — 
For 20 (+8) Dex 9 (+2) Sag 8 (+2) 
Con 20 (+8) Int 3 (1) Cha 3 (-1) 


Contrôleur niveau 6 
250 px 


Énigme de Vecna (E) 
Humanoïde naturel (métamorphe) de taille M 
Initiative +5 Sens Perception +10 

Pv 68 ; péril 34 ; cf. aussi rage d'écorchée 

CA 20 ; Vigueur 17, Réflexes 18, Volonté 19 

VD 6 

O) Dague (simple ; à volonté) + arme 
+12 contre CA ; 1d4 +1 dégâts. 

% Trait électrisant (simple ; à volonté) + électricité 
Distance 10 ; +10 contre Réflexes ; 1d6 + 5 dégâts d'électricité, et la cible 
est ralentie jusqu’à la fin du tour de jeu suivant de l'énigme de Vecna. 

? Vol de souvenir (simple ; à volonté) + psychique 
Distance 5 ; +10 contre Volonté ; 1410 + 5 dégâts psychiques, et 
la cible ne peut plus utiliser de pouvoirs d'attaque de rencontre, 
pouvoirs d'attaque quotidiens et pouvoirs utilitaires (sauvegarde 
annule). Effet secondaire : la cible est hébétée jusqu'à la fin du tour 
de jeu suivant de l'énigme de Vecna. 

< Visage d’effroi (quand l'énigme est en péril pour la première fois ; 

rencontre) + psychique 
Explosion de proximité 2 ; vise les ennemis ; +10 contre Volonté ; 
1d8 + 3 dégâts psychiques, et la cible est poussée de 3 cases. 

Rage d’écorchée 
Dès lors que l'énigme de Vecna est en péril, elle bénéficie de 
régénération 5 et ne peut plus utiliser de pouvoirs à l'exception 
d'écorchage jusqu'à la fin de la rencontre. 

® Écorchage (simple, utilisable uniquement après rage d'écorchée ; à 

volonté) 
+9 contre CA ; 2d8 +5 dégâts. 


Alignement mauvais Langues commun 
Compétences Arcanes +13 

For 12 (+4) Dex 15 (+5) Sag 15 (+5) 
Con 12 (+4) Int 20 (+8) Cha 16 (+6) 


Équipement robe, dague 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Chaque pièce de ce niveau dispose d’une courte section qui 
lui est consacrée. 


VESTIBULE 


Lumière : faible. La zone est éclairée magiquement. 

Runes : les runes sud permettent de se téléporter au 
deuxième niveau de la tour (et vice versa). Un PJ adjacent à 
cette case ou situé sur celle-ci sait intuitivement qu'il est en 
mesure de se téléporter au deuxième niveau (rencontre T2) 
au prix d'une action de mouvement. Les personnages arrivent 
sur les runes de la section sud-est de ce niveau (ou dans une 
case adjacente si elles sont occupées). 


LA SALLE DU GARDIEN 

Cette pièce est complètement vide, mais un gardien de 
bronze y attend, prêt à défendre ce niveau et à prêter main- 
forte à Paldemar. 


LA CHAMBRE DU MAÎTRE sé 
Il s'agit des quartiers personnels de Paldemar, le maître du 
temple de Vecna. 
Lumière : faible. La zone est éclairée magiquement. 
Portes : les portes de la pièce ont été scellées au moyen du 
rituel Verrou arcanique. Pour les ouvrir, il faut réussir un test 
de Larcin DD 30 ou de Force DD 30, 


Cette rencontre est à suivre page suivante. 


Table : la table est parfaitement ordonnée, mais 
recouverte de matériel alchimique et d'ouvrages de 
connaissances anciennes. À l'instar des livres du niveau 2, 
les pages ont tout l'air vierges à ceux qui prient un autre dieu 
que Vecna. 

L'orbe de cristal : cet objet permet à Paldemar 
d'espionner le Hall aux Sept Piliers. Tout PJ peut y regarder 
au prix d'une action simple et d'un test de Sagesse DD 20. 
En cas de réussite, il peut observer n'importe quel lieu du 
Hall. En revanche, en cas d'échec, il aperçoit simplement 
une silhouette sombre vêtue d'une robe. Elle secoue la tête 
et tend le bras vers le personnage, lui infligeant 2d6 dégâts 
psychiques. L'orbe se met ensuite à crépiter et se brise en 
mille morceaux. 

Le lit et le rideau : le lit est un meuble parfaitement 
ordinaire, mais le rideau est investi d’une magie visant à 
protéger Paldemar. Tant que le magicien lui est adjacent, 
toutes ses défenses bénéficient d’un bonus de +2. 

Trésor : Paldemar utilise un bâton magique +2 et 1 000 po 
sont cachées sous son lit. Si les PJ fouillent parmi les objets 
qui se trouvent sur la table (test de Perception DD 22), ils en 
trouveront trois qui n'ont pas encore été marqués par la magie 
qui fait passer les autres livres pour des ouvrages vierges. 

Il s'agit en l'occurrence d'un bréviaire, d'un parchemin 
renfermant un rituel quasi complet et d'une carte. 

Le bréviaire renferme trois rituels : Coffre secret de 
Léomund, Préparation de potion et Verrou arcanique. 

Le parchemin propose quant à lui un parchemin partiel. 
Un test d’Arcanes DD 26 permettra à un personnage de 
comprendre qu'il n'est pas fini mais permet de focaliser 


la puissance arcanique d'un mage à un autre. Toutefois, il 
s'appuie principalement sur le mal et la nécromancie. 

La carte présente une pyramide luisante et une forêt 
luxuriante situées à une semaine environ au nord du val de 
Nentir. Les notes inscrites en marge de la carte indiquent : 
« Lieu de pouvoir », « Magie à profusion », et « Chercher 
Karavakos », et elle mènera tout simplement les PJ au 
module H3 : La Pyramide des Ombres. 


LA CHAPELLE DES OMBRES 


Cette pièce est un petit temple consacré à Vecna. Il abrite 
divers effets magiques. 


Lorsque les aventuriers entrent dans cette pièce, 
montrez-leur l'illustration « Dans le temple de Vecna » 
de la page 30 du Livret d'aventure I. 


Lumière : faible. La zone est éclairée magiquement. 

Piliers de cristal : ces piliers de roche cristalline sont le 
fruit des premiers efforts que Paldemar a déployés dans le 
but de créer le moyen d'absorber l'énergie arcanique pour 
la focaliser dans ses propres sorts. Une fois par round, au 
prix d'une action mineure, Paldemar peut donc absorber 
l'énergie de l'un de ces piliers pour bénéficier d'un bonus de 
+1 aux jets d'attaque et d'un bonus de +2 aux jets de dégâts 
dans le cadre du prochain pouvoir arcanique utilisé. Il ne 
peut compter sur chaque pilier qu'une seule fois et doit se 
trouver dans un rayon de 3 mètres de lui. 

Statue de Vecna : cette statue en fer évoque une 
silhouette squelettique vêtue d'une robe privée de son 
œil et de sa main gauches. Un PJ qui débute son tour de 
jeu dans un rayon de 3 cases de la sculpture est la cible 
d'une attaque : +14 contre Volonté ; la cible est hébétée 
(sauvegarde annule). 

Symbole de Vecna : le sol de la pièce est dominé par 
une impressionnante mosaïque représentant la main et l'œil 
de Vecna. Les adorateurs de ce dieu bénéficient d'un bonus 
de +2 aux jets de sauvegarde dans cette pièce. 

Idole de Vecna : l'idole est investie d'une énergie 
malfaisante. Elle a été taillée dans une roche noire et prend 
la forme d'un gigantesque crâne dont l'orbite gauche est vide, 
alors qu'un œil a été sculpté dans la droite. Son modificateur 
à l'initiative est de +5. À son tour de jeu, elle lance un rayon 
de feu en direction du PJ le plus proche : Distance 5 : 
+14 contre Réflexes ; 1410 dégâts de feu. 


CONCLUSION 


Si les aventuriers déjouent les plans de Paldemar (que ce 
dernier parvienne à s'échapper ou non), ils auront toute 

la gratitude des mages de Saruun. Bien que les mages 

ne soient pas vraiment d'alignement bon, ils ne sont pas 
aussi foncièrement mauvais que Paldemar. Si les PJ leur 
révèlent tout ce qu'ils savent, ceux-ci leur proposeront une 
belle récompense s'ils acceptent d'examiner de plus près la 
Pyramide des Ombres. 


DANGERS 
MORTELS 
PS RUINES be LA 
: CITÉ MINOTAURE 


À la poursuite d’un groupe d'esclavagistes, les personnages 


arrivent enfin au Labyrinthe, une ville minotaure en ruine 
située sous la montagne du pic du Tonnerre. Ici, les habitants 
de la surface et de l'Outreterre se retrouvent à la lueur des 
lanternes sous la protection des mystérieux mages de Saruun. 
La mission de sauvetage des malheureux prisonniers va les 
entraîner dans une suite de péripéties, pendant que des 
gnolls aux influences démoniaques manigancent la prise 
du pic avec la complicité de mages renégats. 


Cette aventure va conduire les personnages des niveaux 4 à 6. 
Vous trouverez dans ce supplément un guide de campagne de 
32 pages décrivant les ruines de Saruun Khel et le véritable 
carrefour culturel que constitue le Hall aux Sept Piliers, 
mais aussi un livre d'aventure de 64 pages proposant plus de 
30 rencontres passionnantes et un plan double face compatible 
avec le Jeu de figurines D&D®. 


Cet ouvrage est compatible avec les produits de référence 
de la 4° édition de Dunceons & DraGons” : 


Manuel des Joueurs”  Bestiaire Fantastique’ 
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Le jeu de figurines D&D” Plans de donjon D&D° 
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